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PŘEKONTROLUJTE SI-FREKVÉNCI VAŠEHO PROCESORU 
12000+" 2,0GHz. 
INTEL“ PENTIUM“ 4 2,0GHz JE SKUTEČNÝ 2,0GHz PROCESOR. 
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Kč bez DPH 


BluelLine 
Cena odpoví 
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BluelLine 


* procesor Intel“ Pentium“ 4 2,0 GHz 
* základní deska Intel D845GBV 

* paměť 256 MB DDR, (266 MHz) 
« VGA Intel Extreme integrovaná 
* HDD Western Digital 40 GB, ATA 100, 7200 ot. 
*« DVD ROM Artec 16x speed, FDD 1.44 MB 
* ATX Midi Tower, klávesnice a myš Logitech, podložka 
« MS Windows XP Home 


procesor Intel“ Pentium“ 4 1.6 GHz 

paměť 128 MB DDR, (266 MHz) 

VGA ATI RADEON 7000, TVout, DVI, 64 MB 

HDD Western Digital 40 GB, ATA 100, 7200 ot. 

CD ROM SONY 52x speed, FDD 1.44 MB 

ATX Midi Tower, klávesnice a myš Logitech, podložka 
MS Windows XP Home 
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Cena ty ba Kč bez DPH 
Stahujte si MP3 soubory, editujte fotky, nebo si 
vytvářejte vlastní video v profesionální kvalitě Doporučené monitory: 
na počítači BR/ eLine s procesorem Intel" Pentium“ 4. 15" 4.40,- / 17" 5.630,- / 19" 7.650,- Kč bez DPH. 
S TŘ ED T X , D 1GI "KE SVĚTA Na počítače BRAVE je poskytována dvouletá celorepubliková záruka. 
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Více inloimasí o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích získáte na telefonním čísle: 02/672 
83 777 nebo na www.proca.cz. Ilustrační foto nemusí odpovídat uvedeným sestavám. 
Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Firmu ProCA připojila na Internet 
společnost InWay, www.inway.cz. Pentium“, SpeedStep"“ a Intel Inside“ jsou ochrannými známkami nebo 
registrovanými ochrannými známkami Intel Corporation nebo jejích poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. 
Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft“ Windows* 
BRAVE doporučuje pro vzdělání Windows XP Professional 
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Česká verze 
perfektní RPG s prvky fantasy. 
V recenzi BonusWebu 

hra získala 90 % 

a ocenění BonusWeb hit. 


Kompletní česká verze 
fantasy tahové strategie 


Úžasné pokračování 


nejslavnější RPG série 
kompletně v češtině 
s volitelným anglickým dabingem. přirovnávané k sérii 

Heroes of Might and Magic. hrací karty 


tištěná mapa země Chedian. 


vyvvw.cdprojekt.cz 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


Všechny názvy, loga a charakteristické grafické motivy jsou chráněné známky a patří svým právoplatným majitelům. Všechny ostatní známky náleží svým vlastníkům. Všechna práva vyhrazena, 


e, DatArt, hypermarketech Electrocity, Carrefour a u všech dobrých prodejců SW. 


Hry najdete v sítích prodejen Autocont, Comfor, Tr 


obsa 
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Warcraft III: 
Reign of Chaos 


ý 
ještě lepš šŠ točfnické zpracování, až bláznivá 
návykovost. Tak bý se. dal popsat třetí díl hry s pověstí královny 
realtimových straté í, která poněkud povadlé plachty svého 
žánru nadouvá svěží větrem a obohacuje novým 3D enginem. 


Moudří lidé tvrdí, že daleko více vzrušujícím než adre- 
nalinové sporty či střelba na úplatné politiky je pohled 
do historie, A co teprve, když nahlédneme do starověku 
virtuální zábavy. Tentokrát tak alespoň učinil redakční 
fenomén L. P Fish, aby pro vás poodkryl nejedno 
tajemství minulosti spojené se současným úspěchem 
a popularitou počítačových her. 


NHL 2003 

Gretzky ani Hašek už nehrají 

- vy ale budete v nové verzi 
nejpopulárnější hokejové simulace 
věčně. 


Gothic II 


Na zem vtrhl portálem z jiné dimenze. 


Jmenuje se Xardas a je to démon 
z nejhlubších pekel. 


Tvůrci legendární Baldur's Gate dokazují, že ještě zda- 
leka nevyčerpali zásobu vynikajících nápadů. Přicházejí 
totiž na trh s dlouho očekávaným titulem Neverwinter 
Nights, který s sebou přináší zcela revoluční pojetí mul- 
tiplayerové zábavy. Vydejte se tedy s námi na dobro- 
družnou pouť fantastickým světem Forgotten Realms. 


Warlords IV 

V klasickém duchu fantasy tahovek, 
nicméně velmi komplexně 

a ve vylepšeném enginu. 
Divine Divinity 

Jak prosté — to nejlepší 

z izometrické RPG fantasy 

ve stylu á la Baldur's Gate. 
Celtic King: Rage of Wars 
Keltové proti Římanům aneb tak 
či tak máte osud starověké Galie 
ve svých rukou. 


Grand Theft Auto III 

Čte-li tuto zprávu cenzor, říkáme vám 
— být zločincem je amorální! 
Nicméně, víme jak na to! 

Heroes of Might and Magic IV 
Věřte nám — podrobnější návod 

na tuto strategii neexistuje. 

Tony Hawk's Pro Skater 3 
Nejezdíme po vyznačených 
cestách, zato hovoříme slangem. 
Zde je důkaz! 

Morrowind 

Půjdete černým lesem, dokud 
nepotkáte... Ne, tak takhle Karkulka 
nevypadá. 


Editorial 

Nohama na zemi 

Novinky 

Třetí díly Commandos a Broken 
Swordu, pokračování Aguanoxu 

a The Sims, Halo na PC, české tituly 
Vietcong“ a Legenda, historické 
války Napoleon, Blitzkrieg, Platoon, 
on-line projekty Realms of Torment, 
Pnest a řada dalších... 


Recenze 
Dívka a skřeti 


Soutěž 

Na ty z vás, kteří odpoví na naše 
anketní otázky a prokážou 
vědomostní znalosti, 

čeká Disciples IIv češtině. 
iiyama Top 10 

Herní hitparáda 

Dopisy čtenářů 

Nejenom na slovíčko, 

ale hned na čtyři stránky. 
Hudba 

Návštěva Kateřiny Kozákové 

u Trickyho, Morcheeby, 

The Streets a Doves. 
Multimédia 

Vydejte se na nové cesty 

i za novým pinballem. 
Hardware 

Matrox Parhelia, Thrustmaster 
Freestyler Bike, test LCD monitorů... 
ČKD 

První pomoc může být 

na dlouho poslední. 

Obsah CDI 

Každý občas potřebuje podporu. 
Vy ani CD nejste výjimkou. 
Obsah CD2 

Crazy Designer. 


Warcraft III: 

Reign of Chaos 

The Sum of All Fears 
Neverwinter Nights 
Age of Wonders II: Task Force Dagger 
The Wizard's Throne Moto GP: Ultimate 
Křižáci Racing Technology 
Legion Agassi Tennis 
Generation 2002 

R/C Helicopter 
Michael Schumacher 
Racing World Kart 2002 


Disciples II: 
Temné proroctví 


Valhalla Chronicles 
Delta Force 


Medal of Honor: Frontline 


Operation Flashpoint: 
Resistance 

) Zanzarah: 
The Hidden Portal 
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nohama 


Na ZEMI 


S vědomím již zavedeného letního dvojčísla pravděpodobně většina z vás 


čekala na rozšířený a takříkajíc prázdninový GameStar s netrpělivostí a ne- 

skrývaným optimismem. Budeme proto opravdu rádi, jestliže vám jedno 
z nejslastnějších období roku zpříjemníme ještě více. Stejně tak je nám ale jasné, 
že se najdou i tací, kteří budou oponovat. Na základě pragmatické úvahy nám 
bez servítku vyčtou, že dvojčíslo si představují v podstatně jiném balení — a to ne- 
jenom co do počtu stránek. Určitě to není jejich chyba, že uvažují logicky, a tedy 
zcela jinak, než jak obchodní poměry velí zástupcům domácích i světových vy- 
davatelských domů. Ti však ale již několik let razí pravidlo, podle něhož má i vcel- 
ku tak jasný a zřejmý časopisecký element, za jaký lze dvojčíslo považovat, pa- 
rametry, které musejí nejprve odpovídat technickým možnostem výroby, 
neméně tak i tržním podmínkám a teprve až poté striktní algebře. To ale uvádí- 
me jen pro ty, již by snad považovali konečný výsledek za zradu, neboť věříme, 
že ti ostatní, s nimiž se nějaký čas už dobře známe, nepochybně tuší, že nikdo ji- 
ný by jim tak rád nepřinesl 4 CD a 200 stran jako jejich redakce. Navíc, všichni 
svorně a pevně doufáme, že standardně navýšená kapacita stránek od příštího 
kvartálu přinese řadě našich čtenářů i dosud pouze přihlížejícím hráčům přes- 
ně to, co od nás očekávají. V klidu a bez emocí tak skutečně pokračujeme v na- 
ší skromné strategii — zůstat pevně nohama na zemi, ale přitom čtenářům nabí- 
zet postupně stále víc. 

Neboť jste to právě vy, naši čtenáři, kdož pro nás stále zůstává tou největší 
motivací. Nejinak tomu bylo i tentokrát, což se ukázalo po vzoru čísla důležité 
hned dvojnásob. Pokud bychom se totiž měli opírat pouze o redakční řád, kdo 
ví, jak by to nakonec dopadlo. Jakkoliv sluníčko posledním měsícům docela přá- 
lo, redakce si v nich nezadala s polním lazaretem. Pouze Fish musel být opět ně- 
čím výjimečným a tak se tentokrát obrátil na brněnské dálnici i s vozem na stře- 
chu — uznejte sami, na rozdíl od Václavových chřipkových problémů tohle má 
prostě svůj styl. Navíc, jak se později svěřil jeden ze zasahujících policistů — 
všichni přítomní se shodli na tom, že ještě nikoho neviděli současně tak drsně 
a podmanivě nadávat. 

Protože však naše starosti by neměly být těmi vašimi — souhlasím s každým, 
kdo tvrdí, že při konečném účtování ho zajímá pouze výsledek, a nikoliv to, co se 
za ním skrývá — snažili jsme se, aby se do naší práce na časopisu nic negativní- 
ho nepromítlo. Stalo se a díky za to patří hlavně autorům, kteří tentokrát suplova- 
li veškeré výpadky nosných pilířů redakce, z nichž se pouze ti nejodolnější je- 
dinci všem světským nástrahám, nevyjímaje viry ani ženy, ubránili. 

Jejich zásluhou tak můžete držet v rukou dvojčíslo, jehož poznávacím zna- 
mením by měla být žánrová pestrost a především ještě o něco silnější smršť re- 
cenzí, než jakou jste zažili minule. Kandidátem na ústřední téma čísla se nepo- 
chybně stali pro mnoho z vás takřka nedotknutelní a povšechně populární 
„Warcrafti“ ve svém třetím pokračování, kteří se z monitorů přelili hned na osm 
redakčních stran, aniž by moc podupali záhony okolo vydavatelství. A podobně 
jako u srovnávacích recenzí formulových simulací v předcházejícím čísle se i jim 
dostalo důsledné recenzentské péče, aby se vám pro změnu mohlo dostat kom- 
pletního herního servisu. Mnozí z vás nám ostatně píšete, že právě recenze Ga- 
meStaru považujete za ty vůbec nejlepší. A tak se skromností nám vlastní toliko 
dodáváme: Ano, také jsme si toho všimli, ale to není zase tak těžké... 

Pokud byste ale snad neměli smysl pro humor a drobné škádlení, s pokorou 
vás vyzýváme k jedinému — sami posuďte, nakolik tomu tak je, a ani v nejmenším 
nás při tom nešetřete! 

S pozdravem a s díky 

Ivan Šiler, redakce, autoři... 
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ze DEN 


evergreen. Stanou se brankáři prokletím 


hry, nebo jej naopak v NHL 2003 zlomí? 


PORTS; 


E S E 
* jste to udělali u každého z předchozích devíti ročníků. 


+ by vás mohl nalákat nový systém blafáků a kliček. 
© to na rok bude — navzdory arkádovitým novinkám — ten nejlepší hokej na trhu. 
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Jen pěkně opatrně, 
aby si mě nevšimnul... 


w 
ada ortodoxních hráčů si myslí, 
R“ hokejová série NHL by radě- 
ji měla vycházet každý druhý 
rok, aby se neproměňovala v každo- 
roční, jen kosmetickými úpravami vy- 
lepšený update soupisek. Zanedlou- 


ho se ale na trhu objeví nový — již 
jubilejní desátý ročník — NHL 2003. 


Zřejmě jenom beznadějný optimis- 
ta se může domnívat, že EA Sports ve 
svém monopolním postavení přijdou 
s nějakými revolučními změnami, nic- 
méně po nijak vydařeném loňském roč- 
níku, který přinesl jen diskutabilní a hru 
směrem k arkádě posouvající inovace 
(nesmyslný systém NHL kartiček, trojité 
opakovačky ve stylu hongkongských 
akčních filmů uprostřed zápasu apod.), 
můžeme letos očekávat určitá vylepše- 
ní. Podle informací, které GameStar zís- 
kal přímo u zdroje, ovšem potěší spíše 
milovníky akčněji pojaté hry, neboť se 
programátoři i nadále drží svého kréda: 
„Pokud bychom vytvořili naprosto rea- 
listický hokej, byla by to nudná hra.“ 
O soubojích u mantinelů či o systému 
farem — dvou nejviditelnějších reálných 
aspektech hry, které série NHL ignoru- 
je — si i nadále můžeme nechat zdát. 

Jako obvykle EA Sports zdůrazňují, 
že letošní ročník bude ta nejzábavnější 
a nejautentičtější simulace ledního ho- 
keje na počítačích. I letos však bude 
zřejmě zaměřena více na „nalákání“ no- 
váčků, než aby byly vyslechnuty kritické 
hlasy ostřílených harcovníků. Přímo do 
začátečnického módu je kupříkladu za- 
budován zvukový tutoriál, který bude 
hokejovým outsiderům uprostřed hry 
radit, co by měli udělat. Pokud někoho 
rozčiloval „cheatový“ systém karet, má 
se v novém ročníku na co těšit. Jestliže 
se bude nějakému hráči obzvlášť dařit 
střelba anebo bude úspěšně obcházet 
beky, začne narůstat jeho „Game Brea- 
ker Meter“, Po dosažení maxima se ho- 
kejistovi vylepší vlastnosti, což se proje- 
ví v dramatických situacích, jako je 


třeba nájezd jednoho na (Wf 
jednoho (soupeř bude mít 

například zjevně pomalejší 
reakce). S tím souvisí i způ- 
sob snímání mimo hru, který se 
prostřednictvím statistické funkce EA 
GameStory 2 zaměří efektními záběry 
na úspěšného střelce nebo tvrdého bo- 
dyčekáře z minulého zápasu a bude je 
představovat speciálními opakovačka- 
mi i komentářem (opět se na něm podí- 
lí dvojice Jim Hughson a Don Taylor). 
Nejzajímavější herní novinkou by mohl 
být systém kliček Dynamic Deke Con- 
trol, který má hráčům dovolit provádět 
osm různých typů blafáků, případně jim 


atraktivnější (Four Speaker Surround 
Sound pro PC verzi): důraz byl kladen 
především na zakomponování autentic- 
kých „zvuků na ledě“ včetně skřípění le- 
du, pokřiku hráčů nebo hučení střídač- 
ky. Vylepšený design nijak zásadněji 
neovlivní systémové požadavky: hra by 
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NHL 2003 poběží na novém enginu, který 
slibuje nové animace a dokonalejší cyberface. 


nadefinovat také nějaké vlastní. Zdoko- 
nalená práce s pukem totiž hokejistům 
umožní, že si jej třeba mohou prohazo- 
vat mezi bruslemi. 

I když již v loňském roce zjevně 
stoupla AI brankářů a stala se adapta- 
bilnější (zabraňovala útočníkovi skóro- 
vat pouze jedním nadrilovaným způso- 
bem), v NHL 2003 by muži se železnými 
maskami měli být schopni předvádět 
(především ve „stresových situacích“, 
jako je oslabení či přečíslení), Doufej- 
me jen, že to programátoři nebudou 
kompenzovat pouštěním nějakých trap- 
ných dloubáků od červené čáry. Vylep- 
šená fyzika puku má přispět také k rea- 
lističtějším zákrokům — kotouč by se měl 
různě odrážet či odskakovat podle toho, 
jakou část výstroje brankáře zasáhne. 

Jak naznačují okolní screenshoty, 
hra je znovu graficky detailnější a efekt- 
nější: NHL 2003 totiž poběží na novém 
enginu, který slibuje nejen zlepšené po- 
hyby, ale také nové animace a dokona- 
lejší cyberface (zdigitalizované tváře au- 
tentických hráčů). Rovněž zvuky budou 


měla běžet na stejných mašinách jako 
loni, ovšem bez videokarty s 16 nebo 
32 MB RAM ani nevycházejte ze šatny. 
Stejně jako v předchozích dvou 
ročnících si každý z uživatelů bude mo- 
ci pomocí mnoha hejblátek styl hry 
upravit podle vlastních představ: kdo 
bude chtít mít z hokeje kinetická jatka, 
při nichž budou hráči po bodyčeku létat 
deset metrů daleko, nastaví si ovládání 
systémem „volume doprava“, kdo bude 
chtít spíš napodobovat skutečný hokej, 
bude muset pečlivě zvažovat, jakým 
směrem kterého jezdce posune. Začá- 
tečníci si pochopitelně budou moci hru 
výrazně zpomalit, zkušenější hráči si 
pak budou muset hru vypilovat podob- 
ně jako virtuální závodníci formule 1 
svůj vůz před závodem v depu. Příznač- 
né je, že většinu letošních inovací (ze- 
jména Game Breaker), které hru odlišu- 
jí od verze předchozí, bude možné — 
stejně jako ony nešťastné sběratelské 
kartičky nebo kritizovanou „Breakaway“ 
kameru — vypnout... 
E, A. Severin 
02G0235 
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Středověké přístavní 
městečko jako vymalované, 
jen je tu jako po vymření. 


ÁV 


* zjistíte, co se stalo s Kolonií po prolomení magické bariéry. 
* se seznámíte s rozmanitým herním světem, třikrát tak rozlehlejším než v předchozím dílu. 
* si budete moci vytvářet vlastní nástroje na zabíjení nepřátelských fantasy potvor. 
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větem zmítá válka mezi lidmi 
a krvežíznivými skřety. Jediným 


způsobem, jak lze plemenící 
hordy zelených špinavců zastavit, se 
zdá být použití vzácné magické horni- 
ny. Doly, ve kterých se nerost těží, ne- 
chal tedy král obehnat neprostupnou 
magickou bariérou. Její hranice se ale 
časem rozšířily a svět uvnitř začal žít 
svým vlastním životem. V Kolonii — jak 
byl tento svět nazván — přitom zůstala 
spousta obyvatel, nucených od rána 
do večera otročit v šachtách pod ze- 
mí. Král si nepřipouštěl, že nevolnictví 
by mohlo horníkům nějak vadit, takže 
když se vzbouřili a prorazili magický 
štít, byl z toho panovník dost na větvi... 


Takhle nějak by se dalo shrnout to, 
co se přihodilo v Gothicu číslo jedna. 
A z výše uvedeného je vám asi jasné, že 
ruku hrdiny, který magický štít prorazil, 
jste vedli právě vy. Jenže ona každá věc, 
byť by byla zamýšlena sebepozitivněji, 
má i svou negativní stránku... Trhlina 
v magickém štítu totiž způsobila ze- 
mětřesení, které zničilo celou ochran- 
nou bariéru, a co je mnohem horší, otev- 
řelo portál do jiné dimenze. Tak se do 
našeho světa dostal mocný pekelný dé- 
mon Xardas se spoustou svých temných 
přisluhovačů. No a právě v tomto mo- 
mentě začíná příběh hry Gothic II, který 
- alespoň podle dosud zveřejněných in- 
formací — působí hodně nadějně. Návr- 
háři připravované herní novinky vás pa- 
sovali do role vězně, kterému se jako 
jedinému nepodařilo po pádu magické 
bariéry utéct a který zůstal uvězněn hlu- 
boko v kobkách podzemního chrámu. 
Spolu s ním se pak vydáte na strastipl- 
nou cestu za vymýcením všeho zla v če- 
le s démonickým Xardasem. 

Stejně jako původní hra patří také 
Gothic II do škatulky „akčně laděné 
RPG viděné z pohledu třetí osoby“. 
Tvůrci ji rozdělili do šesti rozsáhlých ka- 
pitol, navzájem pevně provázaných vý- 
pravným příběhem. Herní svět se tento- 
krát neomezuje jen na území Kolonie, 
měl by mít třikrát větší rozlohu než v pů- 
vodním Gothicu, a během vašeho do- 


Srovnat se zemí tábor skřetů 
bude čest pro každého hrdinu. 


nová, například schopnost proměnit ne- 
přítele v ovci. 

Původní Gothic byl skvělý v mnoha 
ohledech a technické zpracování mezi 
ně určitě patřilo. Všechny jeho přízniv- 
ce tedy pravděpodobně potěší, že 
„dvojka“ na tom bude ještě lépe. Na ob- 


Mág ovládne sedmačtyřicet kouzel, mezi 
nimi i schopnost proměnit nepřítele v ovci. 


brodužného putování tak kromě preciz- 
ně propracovaného systému podzem- 
ních kobek navštívíte i řadu malých ves- 
niček i hustě obydlených měst a pro- 
zkoumáte rozmanitou krajinu plnou hlu- 
bokých lesů, travnatých plání i mohut- 
ných horských masivů. 

V průběhu plnění zadaných úkolů 
se váš hrdina bude zdokonalovat v jed- 
nom ze tří povolání. Lovec draků využí- 
vá hrubé síly a specializuje se přede- 
vším na ovládání nejrůznějších zbraní, 
kouzelník je zase mistrem veškeré ma- 
gie a paladin zvládá ode všeho trochu. 
Každá postava se vyznačuje celou řa- 
dou specifických vlastností a dovednos- 
tí, které budete v průběhu hry vylepšo- 
vat. Tak třeba pokud se stanete mágem, 
postupně ovládnete sedmačtyřicet růz- 
ných kouzel, mezi nimi i kouzla úplně 


razovkách vašich monitorů by se měl 
zaskvět značně vylepšený 3D grafický 
engine, využívající všechny vymoženos- 
ti nejmodernějších akcelerátorů, do- 
čkat bychom se měli také detailnějšího 
zpracování okolního prostředí, textur 
s vyšším rozlišením a pestřejší škály 
světelných efektů během sesílání růz- 
ných kouzel. Střídání dne a noci již ne- 
bude plnit pouze funkci příjemného vi- 
zuálního efektu, ale ovlivní plnění 
některých úkolů a chování nepřátel. 
A značného vylepšení se prý dočká ta- 
ké umělá inteligence NPC postav i pro- 
tivníků... No, pánové z Piranha Bytes 
a JoWooDu vám toho naslibovali až hrů- 
za. Nakolik mluvili vážně a nakolik si 
z vás utahovali, se dozvíte už v říjnu. 
Libor Vacata 
02G0236 


A Vývojář 
|| Piranha Bytes 


Vydavatel 


|| Datum vydání 
podzim 2002 
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Vietcong" 


Distribuční firma Gathering of Development ohlásila před několika týd- 
ny novou hru týmu Pterodon, pracujícího pro brněnské Illusion Soft- 
works. Autoři vysoce hodnocené, ale komerčně nepříliš úspěšné 
vzdušné akce Flying Heroes se podle našich špionů původně inspiro- 


Commandos 3 


Producentská společnost Eidos Interactive nedávno oficiálně po- 
tvrdila práce na třetím pokračování oblíbené realtime strategie 
Commandos, kterou — stejně jako oba předchozí díly — připravuje 
španělská firma Pyro Studios. Finální verzi budou mít vývojáři ho- 
tovou nejdříve v létě příštího roku. V Commandos 3 se opět ocit- 
nete v Evropě zmítané 2. světovou válkou a převezmete kontrolu 
nad speciálním spojeneckým komandem složeným z elitních bo- 
jovníků různého zaměření. Na rozdíl od dřívějška se hra nebude 
skládat z „klasických“ dílčích misí. Tentokrát bychom se měli do- 
čkat výpravného příběhu, jenž prostupuje všemi herními událost- 
mi. Pokud autoři dodrží všechny své sliby, můžeme se těšit na 
opravdu kvalitní titul, který s sebou přinese množství herních vy- 
lepšení. Třeba zdokonalení umělé inteligence protivníků, nové 
zbraně a vojenské vybavení a samozřejmě také detailnější grafické 
zpracování. www.eidosinteractive.com 


dob —, nicméně distributoři nakonec finální verzi nové hry, která by se na 
trhu měla objevit ještě letos, pojmenovali Vietcong““. A o co v ní jde? 
Coby velitel A-teamu (speciální jednotka americké armády) se důvěrně 
seznámíte se všemi nástrahami vietnamská džungle. Vývojáři slibují str- 
hující akci, taktické prvky (například možnost přivolání letecké podpory 
či vojáků v záloze), ale také silný příběh s morálním poselstvím o smys- 
lu války. Antiamerikanisty jistě potěší, že v multiplayerovém módu budou 
moci elitním americkým jednotkám nakopat zadky i v uniformách viet- 
congských partyzánů. www.pterodon.cz 
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O tom, že tuzemští vývojáři nezahálejí, svědčí i ohlášerfí no- 
vé realtime strategie Legenda, o jejíž přípravu se stará spo- 
lečnost DXT Computers. Jde o titul kombinující dvě herní 
roviny — strategickou a taktickou — navíc prošpikovaný ně- 
kolika zajímavými RPG prvky. Budete se muset starat o ce- 
lá království i o jednotlivá malá města, stavět nové budovy, 
cvičit jednotky a samozřejmě bojovat s nepřáteli. Ve hře se 
setkáte se čtyřmi „základními“ rasami fantasy prostředí — 
lidmi, elfy, trpaslíky a barbary —, přičemž každá z nich bude 
disponovat odlišnými vojenskými a civilními jednotkami. 
Dočkat bychom se měli také do detailu propracované gra- 
fiky, střídání dne a noci i velmi rozmanitého terénu plného 
malých vesniček, zalidněných měst, lesů, hor, moří, zasně- 
žených plání či pouští. Konečná verze hry by měla být před- 
stavena a zároveň prodávána na letošním Invexu. 


Napoleon 


Zatím nepříliš známé londýnské vývojářské studio GMX Media usilovně pracuje 
na historické realtime strategii IVapoleon. Hra vás přenese zpátky do doby mezi 
roky 1803 a 1812 na evropská bojiště, kde prožijete dlouhé válečné tažení jed- 
noho z nejslavnějších vojevůdců všech dob. Autoři zdůrazňují, že jednotlivé bit- 
vy se snažili ztvárnit historicky co nejautentičtěji a stejně prý postupovali také při 
zpracovávání uniforem vojáků, zbraní atd. Realistický herní engine by měl kro- 
mě grafických libůstek, jako jsou různé nerovnosti terénu a množství speciálních 
vizuálních efektů, pracovat i s drobnostmi typu vliv větru na přesnost a dostřel 
kulek... Napoleon by se měl na pultech obchodů objevit letos koncem října. 
www.gmxmedia.net/napoleon/ 


Letíš balónem a jeho pilot vypadl z koše 
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Datadisk I 


Programátorský tým Liguid Entertainment se rozhodl obohatit svou 
úspěšnou realtime strategii Battle Realms o rozsáhlý přídavek nazvaný 
Winter of the Wolf V sérii jedenácti nových misí pro jednoho hráče tedy 
znovu zavítáte do herního světa výrazně inspirovaného japonskou kulturou 
a mytologií. Příběh datadisku plynule navazuje na původní hru a dozvíte se 
v něm spoustu dalších zajímavých podrobností o čtyřech japonských kla- 
nech —- Vlka, Hada, Draka a Lotosu. Nový scénář vás postaví do role jed- 
noho z vůdců klanu Vlka, uvězněného v hlubokých dolech ovládaných 
temnými mágy ze skupiny Lotosu. Vaším úkolem pak bude uprchnout z vě- 
zení a ochránit vlastní lid před narůstajícím nebezpečím. Kromě nového 
příběhu s sebou datadisk přinese i celou řadu vylepšení základních her- 
ních prvků i grafického zpracování. Jeho vydání si na svá bedra vzala spo- 
lečnost Ubi Soft, která ho na trh uvede ještě letos na podzim. 
battlerealms.ubi.com 


Blitzkrieg 


Pod ochrannými křídly německé vydavatelské spo- 
lečnosti CDV připravuje vývojářské studio Nival In- 
teractive zřejmě docela zajímavou realtime strategii 
Blitzkrieg. Autoři se nechali výrazně inspirovat per- 
fektní válečnou strategií Sudden Strike a podobně ja- 
ko zde také v Blitzkriegu převezmete kontrolu nad 
spojeneckými, ruskými a německými armádami, bo- 
jujícími ve 2. světové válce. Největší devizou hry by se 
mělo stát množství bitev věrně zpracovaných podle 
dochovaných historických pramenů. Grafická stránka 
prý bude zpracována kompletně ve třetím rozměru, 
což asi oceníte zvláště při plánování strategického 
postupu členitým terénem. Chybět nebudou ani časté 
změny počasí, výrazně ovlivňující průběh bitev. Bitev- 
ní pole se bude hemžit více než sto padesáti různými 
typy vojenských obrněných i jiných vozidel, čtyřiceti 
druhy pozemních jednotek a několika stovkami bu- 
dov a strategických objektů. Díky speciálnímu gene- 
rátoru misí a rozsáhlé podpoře multiplayeru by vás 
hra měla dokázat bavit i po dohrání všech tří kampa- 
ní. Blitzkrieg spatří světlo světa nejdříve v první polo- 
vině příštího roku.  www.cdv-blitzkrieg.com 


Panickou hrůzu a strach zažijete v úzkých a tmavých pro- 
storách opuštěného domu v připravovaném atmosté- 
rickém hororu Asylum. Nevině vypadající začátek 
dlouhého příběhu vás seznámí se zajímavou televizní 
soutěží, do níž se později přihlásíte i vy. Úkol je zdánlivě 
jednoduchý — musíte strávit jednu noc uzavření v opuš- 
těném domě a splnit několik zadaných úkolů. Ve vidině 
několikamilionové výhry se vydáte do nitra ponurého do- 
mu, a rázem se snaha o získání výhry přemění v šílený 
boj o holý život. K úspěšnému postupu hrou se budete 
muset s pomocí arzenálu dostupných zbraní vypořádat 
se spoustou hrůzostrašných nástrah přichystaných zá- 
| hrobními a pekelnými silami. Zkoumání rozsáhlého do- 
mu vás také přivede k velkému množství zapeklitých 
hádanek, k jejichž vyřešení se budou muset vaše moz- 
kové závity roztočit opravdu naplno. 

www.darkblack.co.uk 


Německý producent JoWooD plánuje vydat letos na podzim pokračování pod- 
mořské akční simulace Aguanox. Druhý díl nazvaný Aguanox: Revelation vás opět za- 
vede do daleké budoucnosti, v níž bylo lidstvo donuceno v důsledku nukleární 
katastrofy přestěhovat se natrvalo hluboko pod mořskou hladinu. Hra vás postaví do 
role mladého pilota ponorky Williama Drakea, který se vydává na dlouhou cestu za 
starobylým pokladem svých předků. Během svého dobrodružství potká celou řadu 
hovoru přístupných postav a bude se také muset vypořádat s množstvím nepřátelsky 
naladěných potvor. Aguanox: Revelation bude pohánět modifikovaný grafický engine 
použitý v předchozím dílu a dočkat bychom se měli spousty vylepšených světelných 
efektů, komplexnějších modelů postav a také dokonalejší umělé inteligence nepřátel. 

www.aguanox.de 


selhaly ti brzdy a řítíš se z kopce 


Broken Sword 3: 
The Sleeping Dragon 


Pokud patříte mezi náruživé příznivce klasických point-and-click adven- 
tur, jistě jste v minulosti prožili dobrodružnou výpravu po stopách novo- 
dobých templářů v titulu Broken Sword, který řada hráčů dodnes 
považuje za vůbec nejlepší adventuru všech dob. Osudy amerického no- 
vináře Georgeho a jeho společnice Nico budete možná ještě do konce le- 
tošního roku prožívat znovu, neboť společnost Revolution Software 
nedávno oficiálně potvrdila přípravy třetího pokračování, jež nazvali Bro- 
ken Sword 3: The Sleeping Dragon. Nejvýraznější změnou, kterou s se- 
bou třetí pokračování díl, bude kompletní zpracování ve 3D. Tento fakt hře 
podle slov autorů přidá tři různé herní roviny. Vedle klasického řešení slo- 
žitých hádanek a puzzlů, kombinování různých předmětů a rozhovorů 
s množstvím postav se tedy budete muset vypořádat i s řadou nástrah vy- 
plývajících z použití třetího rozměru, jako je přeskakování překážek, špl- 
hání po žebřících a lanech, plavání apod. Třetí herní rovinou by se měly 
stát jednoduché akční scény. www.revolution.co.uk 
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Platoon 


Drsné podmínky života amerických vojáků, 
kteří se plahočili v dešti a bahně neprostupnými 
pralesy během války ve Vietnamu, můžete na 
vlastní kůži okusit v připravované realtime stra- 
tegii Platoon: The 1st Airbome Cavalry Division 
in Vietnam. Hlavním hrdinou hry je mladý rekrut 
Martin Lionsdale, s nímž prožijete celou řadu 
bojových nasazení a postupně se vypracujete až 
k hodnosti poručíka, kdy vám bude svěřeno ve- 
lení nad četou třiceti mužů. Každý voják se bude 
specializovat na jiný válečný výcvik, a proto me- 
zi nimi naleznete jak klasické pěšáky, granátní- 
ky či ostřelovače, tak i průzkumníky, komanda 
a inženýry. Vaší kontrole bude svěřeno i množ- 
ství těžké vojenské techniky, mezi jiným také tře- 
ba tank M48 Patton. Hra by měla pokrývat celé 
období války ve Vietnamu, od prvních dní kon- 
fliktu v roce 1965 přes tvrdé protesty americ- 
kých antimilitaristů až do poslední bitvy a v roce 
1968. Autoři slibují také velmi kvalitní grafické 
zpracování, což znamená krajinu vymodelova- 
nou kompletně ve 3D, množství světelných efek- 
tů a realistické animace a modely jednotek. 

www.montecristogames.com 


Priest 


Vývojářské studio JC Entertainment pracuje na origi- 
nálním on-line projektu Priest. Bude se jednat o čistě 
multiplayerový titul, který by v sobě měl kombinovat 
prvky RPG, hororu a first person střílečky. Zajímavým 
prvkem je nepochybně prostředí, totiž vyprahlá prérie 
Divokého západu. Příběh byl inspirován stejnojmen- 
ným korejským komiksem a sleduje osudy kněze Iva- 
na Isaacse, který zasvětil život boji proti padlému 
andělu Temozarelovi. Do herní světa se pustíte s jed- 
nou z třiceti postav, které se mohou pochlubit nejrůz- 
nějšími vlastnostmi a dovednostmi. Během hraní 
zavítáte celkem do dvanácti větších měst s tradičním 
westernovým charakterem — nesmějí chybět dřevěné 
saloony, nevěstince, stanoviště dostavníků a také šeri- 
fové, kovbojové, nájemní lupiči a vrazi. Hororový ná- 
dech hře dodá přítomnost okultních organizací, 
šamanů a mágů a v neposlední řadě i zahnívajících 
zombie. Priest by se měl na pultech obchodů objevit 
během příštího roku. www.gamepriest.com 


Imperator 


Společnost Mythic Entertainment, která se hráčské veřej- 
nosti vryla do paměti vynikajícím on-line RPC Dark Age of 
Camelot, připravuje nový, čistě internetový projekt, proza- 
tímně nazvaný Imperator. Autoři tvrdí, že v novém titulu se 
setkáte s herními prvky, které prý výrazně změní současné 
chápání pojmu MMORPG (Massively Multiplayer On-line 
Role Playing Game). Největší důraz kladou na hráčovo do- 
konalé ponoření do rozsáhlého herního světa, čemuž by 
měl napomoci i rozvětvený příběh. Ve hře se přenesete 
do daleké budoucnosti, kterou ovšem tvoří fikce, v níž ni- 
kdy nedošlo k pádu starověkého Říma. V tomto světě však 
římská republika ovládá téměř celou galaxii, v níž se na- 
chází množství obyvatelných planet s nejrozmanitější fau- 
nou a flórou. Hra začíná ve chvíli, kdy impériem zmítají 
vnitřní nepokoje a navíc mu hrozí i nebezpečí přicházejí- 
cí zvnějšku... www.imperatoronline.com 


Realms of Torment 


Neustále se rozšiřující scénu on-line herních projektů se rozhodly obohatit i rumun- 
ské firmy Ouad Software a Maxim Software, které připravují spuštění internetového 
světa Realms of Torment, Mělo by se jednat o klasické MMORPG ve stylu EverOu- 
estu či Dark Age of Camelot, které se bude odehrávat v rozsáhlém fantasy světě pře- 
kypujícím magickou energií a množstvím pohádkových bytostí. Do hraní se budete 
moci pustit s vlastním hrdinou, kterému předem určíte jedno z deseti povolání, me- 
zi nimiž naleznete například temného mága, anarchistu, zloděje, barbara nebo ama- 
zonku. Jak už jsme v podobných hrách zvyklí, během hraní bude hlavní důraz kladen 
na interakci mezi hráči, společné plnění různých úkolů, utváření spolků a také účast 
v krvavých válkách mezi jednotlivými regiony. Autoři pro hru vytvořili vlastní engine 
podporující všechny funkce moderních 3D karet, a jehož kvalitu nejlépe posoudíte 
sami z obrázků okolo. Svět Realms of Torment by měl být zprovozněn na začátku 
příštího roku. Už nyní se však můžete na internetových stánkách přihlásit do veřej- 
ného betatestu. www.realmsoftorment.com 
: 
- 


Electronic Arts chtějí letos v září vydat 
další rozšiřující disk historicky nejprodá- 
vanější herní série The Sims. Má se jme- 
novat The Sims: Unleashed a bude 
obsahovat spoustu novinek, ovšem ve 
stále stejném grafickém podání, jehož tr- 
vanlivost je prostě obdivuhodná. Kromě 
nových prostor, jako jsou parky, kavárny 
a tržnice, v datadisku naleznete 50 no- 
vých zaměstnání a spoustu nových soci- 
álních interakcí, To je nezbytné, protože 
dalším výrazným inovujícím prvkem 


oproti starším dílům bude existence do- 
mácích mazlíčků. Ty budou moci vaši 
virtuální lidičkové vychovávat sami nebo 
si pro ně najímat trenéry (či, chcete-li, 
pečovatelky). Vztahy budou navazovat 
nejen lidé se zvířátky, ale i kočky, psi 
a další chlupáči navzájem. Další výraz- 
nou novinkou je zahradničení, při kterém 
bude možné dokonce pěstovat zeleninu, 
použitelnou později k přípravě jídel. Zdá 
se, že The Sims tu s námi budou ještě 
dlouho. www.thesims.com 


The Sims: 


Face of 
Mankind 


Zatím nepříliš známá firma Duplex Systems pracuje 
na projektu Face of Mankind, jehož herní svět je za- 
sazen do daleké budoucnosti 24. století. Pozemským 
kolonistům ve vzdáleném konci galaxie hrozí nebez- 
pečí. Útoky nepřátelské mimozemské rasy nabraly 


takové intenzity, že by mohly ohrozit nejen ekonomic- 
kou stabilitu lidské federace, ale také samotnou pla- 
netu Zemi... Do hraní se pustíte buď jako rodilý 
pozemšťan, nebo jako obyvatel některé ze vzdále- 
ných vesmírných kolonií. Budete si moci vybrat z ně- 
kolika různých postav, jako je voják, rebel, dělník či 
obchodník, a během hraní se budete moci s ostatní- 
mi hráči sdružovat ve více než deseti velkých vojen- 
ských, obchodních nebo také vzbouřeneckých 
organizacích. Hra by měla kombinovat prvky RPG, 
akce a obchodní strategie a její technickou stránku 
bude pohánět 3D grafický engine LithTech Talon. 
www.faceofmankind.com 


RELEASE DATES 


Unreal Tournament 2003 
Star Trek: Starfleet Command III 
C.ON.SEAL. 
Impossible Creatures 
Shadowbane 
Earth © Beyond 
The Thing 
Aliens vs. Predator 2: Primal Hunt 
Arx Fatalis 


Mafia 
Neocron 
Age of Mythology 
Hidden 8: Dangerous II 
Medieval: Total War 
Iron Storm 
Prisoner of War 
White Fear 
+ 1G12: Covert Strike 
Emperor: Rise of the Middle 
Kingdom 
Master of Orion III 
Pro Race Driver 


Stronghold: Crusaders 
Battlefield 1942 
Need for Speed: Hot Pursuit 2 
Republic: The Revolution 
Anno 1503 
Gothic II 
Highland Warriors 


Counter-Strike: Condition Zero 
Duke Nukem Forever 
Tomb Raider: Angel of Darkness 
Command 8 Conguer: Generals 


Lock On: Modern 
Air Combat 


Producentský gigant Ubi Soft bude vydávat 
bojový letecký simulátor Lock On: Modem Air 
Combat. Ve hře budete moci usednout do vir- 
tuálních kokpitů devíti různých moderních stí- 
hacích letounů jak americké, tak i ruské 
výroby. Pod kontrolu se vám díky tomu dosta- 
nou například stíhačky A-10 Warthog, F-15C 
Eagel či Su-25 a Su-27 Flanker. Herní stránka 
se skládá nejen z precizního zvládnutí mani- 
pulace se svěřenou stíhačkou, ale také ze 
svižných vzdušných soubojů. Všechny letouny 
budou ve hře vymodelovány do nejmenších 
detailů přesně podle skutečných předloh, Hra 
bude kromě třiceti pěti individuálních misí ob- 
sahovat i rozsáhlý tutoriál, který by měl pří- 
stupnou formou seznámit začátečníky se 
všemi záludnostmi chování letounů. Finální 
verze hry by se měla na trhu objevit letos na 
podzim a bude obsahovat také rozsáhlý multi- 
player podporující klání až dvaatřiceti pilotů. 
www.lo-mac.com 


KRÁTKÉ ZPRÁVY 


Datadisk k HOMAM IV? 

Na internetových stránkách amerických on-line 
prodejců počítačových her se objevila informace, 
že letos na podzim se na trh dostane rozsáhlý data- 
disk k vynikající tahové strategii Heroes of Might 
and Magic IV. Podrobnější informace o jeho bližší 
podobě zatím nejsou k dispozici. Producent hry, 
společnost 3DO, zatím oficiálně tuto informaci ne- 
potvrdil. 


Vydání UT 2003 opět odloženo 
Producentský gigant Infogrames se rozhodl pozdr- 
žet vydání s napětím očekávané multiplayerové first 
person akční střílečky Unreal Tournament 2003. Plá- 
nované datum vydání bylo posunuto z letošního léta 
až na konec třetího čtvrtletí tohoto roku. Infogrames 
nezveřejnili žádné bližší odůvodnění tohoto kroku. 
Alespoň mají vývojáři z Digital Extreme dostatek ča- 
su vyladit všechny případné mouchy. 


Terminator 3 

Producentské finmě Infogrames se podařilo získat 
výhradní práva na tvorbu videoher, které budou vy- 
cházet z připravovaného akčního filmu Terminator 3: 
Rise of The Machine s Amoldem Schwarzenegge- 
rem v hlavní roli. První titul s veleznámým kyberne- 
tickým hrdinou v hlavní roli by se měl spolu s filmem 
objevit v létě příštího roku, a to jak ve verzích 
pro konzole PlayStation 2, Xbox a GameCube, tak 
i pro PC. 


Cryo končí 

Francouzská herní producentská a vývojářská spo- 
lečnost Cryo Interactive ohlásila krach. Stalo se tak 
v důsledku výrazných finančních ztrát v loňském ro- 
ce a neschopnosti vedení dohodnout se s věřiteli. 
Cryo bylo hráčům známo především jako tvůrce 
skvělých adventur Afantis I, 2 ale také jako záso- 
bárna nudných historicko-naučných adventur Ver- 
sailles, Egypt, Pompei a dalších. Americký partner 
Crya, společnost DreamCatcher, bude i nadále ve 
svých aktivitách pokračovat. 


Vydání Condition Zero odloženo 
Vydání s velkým napětím očekávaného titulu Coun- 
ter-Strike: Condition Zero bylo opět odloženo. Toto 
volné pokračování Counter-Striku — multiplayerové- 
ho módu legendární akce Half-Life — mělo původně 
vyjít už letos na jaře. Vydavatel hry, Sierra Entertain- 
ment, však bez udání nějakého důvodu nedávno ur- 
čil snad již definitivní datum vydání plánované na 
konec letošního roku. 
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„. a další neuvěřitelné situace zažiješ 
—— ve světě Java her! 


STÁHNI SI NOVÉ HRY 
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ZVOZCONMI 


počítačových 


-her 


R= se, že pokud neznáte vlastní minulost, nerozumíte ani sou- 


časnosti a nemáte žádnou budoucnost. Kvůli tomu taky možná 

vznikla historie. A historie počítačových her je obsáhlý příběh, 
který by vydal na docela tlustou knížku, i když by zaznamenával jen 
události posledních čtyřiceti let. Když chtěl před třemi lety představit 
britský magazín PC Gamer alespoň stěžejní hry tvořící historickou linii, 
končící u dnešního nejlépe se rozvíjejícího odvětví zábavního průmys- 
lu, potřeboval na to hustě popsaný plakát formátu A1. Her byly stovky 
a každá z nich přinesla jedno malé zlepšení, které posouvalo dál vývoj 
počítačového průmyslu. Mnohdy se také zapomíná na lidi, kteří stáli 
u zrodu počítačových her, a to přesto, že tito lidé byli většinou velmi se- 
riózní vědci, technici a obchodníci. Rozhodli jsme se tuto skutečnost 
změnit, a tak vám nyní představíme čtyři nejzásadnější postavy pionýr- 
ských let počítačových her. Žádný z nich se počítačovými hrami neživil 
celý život, někteří si dokonce svůj vynález ani nedali patentovat. A ni- 
kdo z nich si určitě nepředstavoval, že herní průmysl bude na konci ti- 
síciletí v tržbách v USA dohánět svého filmového soka. Byli to však li- 
dé, kteří si rádi hráli a tuto svou zálibu chtěli zprostředkovat i ostatním. 
První počítačová hra vznikla kvůli tomu, že vědci připadají obyčejným 
lidem nudní. Nevěříte? 
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PONG NEBYL PRVNÍ 

Většina lidí si myslí, že první počí- 
ačová hra se jmenovala Pong 
a vznikla v sedmdesátých letech 
ejí první kreslené schéma přitom 
spatřilo světlo světa už v roce 1952 
v britské Cambridge a o první ve- 
řejnou exhibici se zasloužil labora- 
orní fyzik William Higinbotham 
ako každý vědec na začátku čtyři- 
cátých let se Higinbotham živil pře- 
devším spoluprací s armádními in- 
stitucemi, konkrétně s vývojovými 
aboratořemi válečného letectva. 
Pracoval tu jednak v týmu, který vy- 
vinul účinný displejový systém pro 
radar, umožňující bombardérům 
B-29 lépe zaměřovat cíl, ale sestro- 
jil například také časový mechanis- 
mus první atomové bomby. Po vál- 
ce se laboratoř, která Higinbot- 


hama zaměstnávala, rozhodla změ- 
nit poněkud temnou image své in- 
stituce, a proto začala pořádat pra- 
videlné dny otevřených dveří. 
Hodlala na nich vystavovat exponá- 
ty dokazující, že vědci se v labora- 
tořích zabývají i lidstvu prospěšněj- 
šími záležitostmi, než jsou bomby 
a radarové systémy. 

Veřejnost však nejevila příliš 
velký zájem, a tak začal Higinbot- 
ham přemýšlet, čím by vylepšil 
nudnou nabídku expozice, do té 
doby postavené na čistě odbor- 
ných zařízeních, jako byl multika- 
nálový analyzér výšky tlaku Či pro- 
totyp lineárního zesilovače. A tak 
v roce 1958 tento fanda klasického 
pinballu vymyslel a postavil první 
simulaci stolního tenisu pro dva 
hráče, která běhala na analogovém 


Japonsko-americká firma Sega Enterprises Ltd. vznikla v roce 1956 a původně vyráběla 
a provozovala v barech a hospodách jukeboxy. Už v roce 1967 se však rozhodli dodávat 
jako novinku i arkádovou mechanickou simulaci boje v ponorce (bez klasického 
monitoru) pod názvem The Periscope. Byl to ohromný hit a v osmdesátých letech jsme se 
s ní na kolotočích mohli setkat i v tehdejší Československé socialistické republice. Byla to 
první hra, která umožnila tzv. single play, tedy úplné pohlcení prostředím hry, bez 
komunikace s okolím. Ve hře jste po vhození mince stříleli za zvuků sonaru a silného 
hučení do nepřátelských ponorek, dokud nevypršel časový limit. Pokud jste zasáhli hodně 


ponorek, limit se o něco protáhl. 
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I když sláva z vynálezu interaktivní počítačové hry patří bezesporu Willimu Higinbot- 
hamovi, může nás těšit, že první verzi „tenisu pro dva“ zkonstruoval technik jménem 


Robert V. Dvorak. Higinbotham jej sice vymyslel, ale Dvorak celé zařízení sehnal, 
propojil a také realizoval. Kořeny dnešních úspěšných českých vývojářů z týmů jako 
Bohemia Interactive, Illusion Softworks, Altar Interactive či Pterodon můžeme tedy 
směle hledat přímo u zrodu fenoménu počítačových her. 


počítači a zobrazovala se na černo- 
bílém osciloskopu 

Postavit celý systém prý trvalo 
dva týdny, vymyslet design hry dvě 
hodiny. Ale fungovalo to. Lidé se 
začali na výstavu hrnout a každý s 
chtěl pohrát s tou zvláštní technolo- 
gickou hračkou. Hra se ovládala 
dvěma tlačítky, jimiž se nastavova 
úhel úderu do balonku, který mě 
naprogramované fyzikální vlast- 
nosti tenisového míčku. Po nad- 
šených prvních reakcích Higinbot- 
ham systém ještě zdokonalil, přida 


tých letech časopisy pátrající po 
původcích úspěšně se rozvíjejícího 
trhu her pro konzole a osobní počí- 
tače, nemohl prý pochopit, proč se 
takovou banalitou vůbec někdo za- 
bývá. Možná i z tohoto důvodu mu 
začala část herních publicistů pr- 
venství upírat s odůvodněním, že 
se jeho hra nezobrazovala na stan- 
dardním televizním či počítačovém 
monitoru. Bez ohledu na tento fakt, 
princip Higinbothamova „tenisu 
pro dva“ ovlivnil i první komerční 
vývojáře a také první počítačové 


Hra se ovládala dvěma tlačítky, jimiž 
se nastavoval úhel úderu do balonku. 


několik různých nastavení gravita- 
ce, tlačítko pro zadání síly úderů 
a 17" monitor. Jako exponát stálé 
expozice se Higinbothamův expe- 
riment udržel celé dva roky a získal 
si slávu v technických kruzích na 
různých univerzitách po celých 
Spojených státech. Celý systém 
byl však postaven z erárního hard- 
waru, a moudrý stát ho nechal v ro- 
ce 1960 při obměně expozice ne- 
ompromisně rozebrat... 
Mimochodem, Higinbothama 
už jeho objev taky vůbec nezajímal 
ikdy se nepokusil svůj vynález 
aatentovat a věnoval se mnohem 
víc práci pro organizaci Federace 
amerických vědců vystupující pro 
aderné odzbrojení, Když mu jeho 
orvenství připomněly v osmdesá- 


hry obecně rozhodně výrazněji než 
mnohem častěji uváděná „první“ 
počítačová hra Space War. 


VÝSTŘEDNÍ PROFESOR 

V roce 1961 založilo na Massachu- 
settském institutu technologie ně- 
kolik studentů a profesorů „gang“ 
počítačových nadšenců s názvem 
Tech Model Railroad Club, Testo- 
vali univerzitní počítače a snažili se 
pochopit, jak fungují a co se z nich 
dá vytěžit. Jeden z nich, nadšený 
onzument béčkových sci-fi filmů 
profesor Steve Russel, nakonec 
přišel s nápadem udělat první po- 
čítačovou hru a skupina ho po ně- 
xolika týdnech váhání začala reali- 
zovat, Poté, co společnost Digital 
Eguipment dodala na jejich praco- 


Rad dí dík díh ABM AE dh VV VV VY 0 


viště nový počítač DEC PDP-1, zjis- 
tili od ní potřebné údaje pro pro- 
gramování a pod Russelovým ve- 
dením na projektu postupně 
pracovalo osm vývojářů. Trvalo jim 
to šest měsíců a v roce 1962 před- 
stavili jako školní experiment hru 
Space War (zahrát si ji můžete na 
les.www.media.mit.edu/groups/el/ 
projects/spacewar). 

Z dnešního pohledu je Space 
War samozřejmě směšná. I když 
jde o pouhou hříčku, ovládala se 
pěti (později čtyřmi) tlačítky, který- 
mi jste s jednou raketkou zápasili 
s gravitací Slunce (zde znázorněné- 
ho křížkem) a snažili se sestřelit ra- 
ketku druhou. Originální hra obsa- 
hovala hvězdy ve stejném posta- 
vení, v jakém stály nad massachu- 
settskou Cambridge, a také dráha 
Slunce byla trajektována podle seri- 
ózních vědeckých údajů. Tyto rea- 
listické momenty se ve hře objevily 
poté, co si Russel poslechl první 
hráče Space War, a provedl tak 
vlastně první betatesting, obdobu 
v USA běžných filmových zkušeb- 
ních projekcí před oficiální premié- 
rou. Space War je také první free- 
warová hra, protože po jejím 
úspěchu v univerzitních kruzích ji 
Digital Eguipment začali používat 
jako testovací program pro všech- 
ny modely počítačů řady PDP Rus- 
sel však za ni nikdy nedostal zapla- 
ceno, podobně jako Higinbotham 


si nikdy nic v souvislosti s počítačo- 
vými hrami nepatentoval, a i když 
ho v době vzniku Space War roz- 
ruch okolo jeho osoby zjevně těšil, 
dál se tomuto oboru nevěnoval. 
Jakkoli je však dnes jasné, že 
jeho hra měla příliš složité ovládání 
a byla katastrofálně nudná, na po- 
čítačích PDP-1 se rozšířila na mno- 
há vědecká pracoviště a univerzity | 


počátků... Ralph H. Baer vděčil za 
možnost experimentovat armádě, 
stejně jako Higinbotham. 


OTEC TELEVIZNÍCH 
KONZOLI 

Ralph H. Baer byl původně opravá- 
řem rádií, ovšem v době druhé 
světové války dostal možnost expe- 
rimentovat a vzdělávat se v rozvíje- 


První veřejná předváděčka interaktivní 
počítačové hry zobrazené na černobílém 
monitoru byla v roce 1967. 


| 
a nakonec posloužila dalšímu veli- | 


kánovi této epochy Nolanu Bush- 
nellovi jako předloha k první ko- 
merční počítačové hře Computer 
Space. Než se však budeme věno- | 
vat nejchytřejšímu obchodníkovi 
této dekády, nesmíme zapomenout 
ještě na jednu osobnost herních 


my 
y * Optional 
at 10,000 points. 


jícím se armádním elektronickém 
průmyslu. V roce 1946 pak rozhla- 
sové přijímače opustil a začal se 
věnovat televizní elektronice. Díky 
technické zručnosti a pragmatic- 
kého přístupu k podnikání se brzy 
objevuje v řídících funkcích vývojo- 
vých oddělení malých elektrotech- 
nických společností. V roce 1951 
začal Baer na žádost svého šéfa ve 
firmě Loral pracovat na projektu 
„vylepšení TV setu“ a už tehdy při- 
šel s konceptem „interaktivního 
hraní“ pomocí dalšího zařízení při- 
pojeného k televizi. V USA bylo v té 
době přes třináct milionů televiz- 
ních přijímačů a sto sedm televiz- 
ních stanic v šedesáti městech. Ba- 
erovi bylo jasné, že televizní 
obrazovka by se dala používat i ji- 
nak než pro televizní vysílání, ale 
jako technik a manažer si nedoká- 
zal poradit s tím, jak by vlastně mě- 
la „televizní hra“ vypadat. O ná- 
padu se mu nepodařilo firmu 
přesvědčit, a tak spokojeně obcho- 
doval s elektrotechnickými sou- 
částkami. V roce 1960 zaznamenal 
Higinbothamův experiment s „teni- 
sem pro dva“, stejně jako složité 
ovládání u Space War. V roce 1966, 
kdy pracoval u firmy Sanders 
Associates jako ředitel oddělení 
designu, se konečně rozhodl pro- 
sadit svůj revoluční systém. Proto 
navrhl společně s firemními techni- 
ky systém s konzolí umožňující 
ovládat grafické rozhraní zobrazo- 
vané v televizi a jako první hru vy- 
tvořil simulaci šachů. První veřejná 
předváděčka interaktivní počítačo- 
vé hry zobrazené na standardním 
černobílém monitoru byla v roce 


Snad úplně nejranějším časovým 
údajem, který v souvislosti 

s průmyslem počítačových her můžete 
najít v historických análech, je rok 
1889, kdy v Japonsku založil 
úctyhodný podnikatel společnost 
Marufuku Company, zabývající se 
výrobou a distribucí japonských 
hracích karet. V roce 1907 jeho 
společnost expandovala i na západní 
trhy, ale teprve v roce 1951 (japonské 
názvy nebyly po válce příliš v módě) 
si mění jméno na Nintendo Playing 
Card Company. 


1967 a Baer na ní s elektronickou 
pistolí střílel do terče na televizní 
obrazovce. Pro své životní dílo — 
Oddysey, první masově distribuo- 
vanou domácí konzoli — však vy- 
myslel celkem dvanáct jednodu- 
chých her, některé karetní, jiné na 
principu Higinbothamova „tenisu 
pro dva", Oddysey se začala vyvíjet 
v roce 1971, o rok později ji spo- 
lečnost Magnavox uvedla na ame- 


rický trh. Technické řešení konzole 
i zobrazování dvanácti her na šesti 
vyměnitelných kartách bylo velmi 
primitivní. Přes televizor či monitor 
se umístila fólie, která zobrazovala 
hrací plochu, a upravovala tak do- 
em z ubohé černobílé grafiky. 
Samotná konzole měla řadu pří- 
davných zařízení propojených 
s rozhraním spoustou drátů a pro 
ejí zapojení bylo potřebné si pře- 
číst manuál o šestatřiceti strán- 
ách. Přibalovala se k ní i interak- 
ivní puška. Na podporu prodeje 
dokonce firma Magnavox natočila 
v roce 1972 televizní reklamu se 
stárnoucím Frankem  Sinatrou. 
V roce 1972 se Oddysey prodalo 
sto tisíc kusů, dalších sto tisíc se 
prodalo v následujících dvou le- 
tech. V roce 1974 je Oddysey na- 
hrazena ještě jednodušší konzolí 
Oddysey 100, která hrála jen dvě 
hry — tenis a hokej. K pravidelným 
obměnám docházelo až do osmde- 
sátých let, kdy byla tato konzole 
vytlačena osmibitovými Colecovi- 
slon, Atari 5200 a Nintendo Enter- 
tainment System a v období „krize" 
počítačových her v roce 1984 pře- 
stala tato konzole existovat úplně. 
I když byla Oddysey prvním domá- 
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První počítačovou hrou, která rozproudila diskusi o jejich škodlivosti, byla arkádová hra 
Death Race z roku 1976 od společnosti Exidy. Je velmi zajímavé, že hra byla přímo 
inspirovaná brakovým sci-fi filmem Death Race 2000 (1975, hlavní role: David Carradi- 
ne a Sylvester Stallone), v němž byli společností heroizování řidiči, kteří při svých „spa- 
nilých“ jízdách sráželi chodce. Také ve hře se sráželi chodci, a to za bodové ohodnocení. 
Díky nepříznivým recenzím se v roce 1977 objevila jemnější verze pod názvem Death 
Race — Super Death Chase, v níž chodce nahradili duchové a kostry. Tento způsob mi- 
mochodem použili pro zjemnění obsahu i tvůrci druhého pokračování kultovní PC hry 
Carmageddon (1997), postavené — jak jinak — na srážení chodců (a krav) za body. 


cím systémem, na kterém se daly 
hrát počítačové hry, o titul nejpro- 
dávanějšího rychle přišla a už ni- 
kdy ho nezískala zpět. Baerův 
systém byl příliš komplikovaný 
a především nikdy nepřišel s vlast- 
ní kultovní hrou. Byl prostě příliš 
„suchý“, navíc oproti svým soupe- 
řům později zaostával jak technic- 
ky, tak po stránce marketingu. Na 
americkém trhu byla tehdy silnější 
například konzole Intellivision fir- 
my Mattel a především domácí 
systémy firmy Atari, které vedl Bae- 
rův osobní soupeř a nepřítel Nolan 
Bushnell. 


KONEČNĚ SKUTEČNÝ 
OBCHODNIK... 

Bushnell v jednom z rozhovorů 
z osmdesátých let přiznal, že od 
chvíle, kdy na univerzitě hrál Rus- 
selovu hru Space War, nedokázal 
myslet na nic jiného než na obrov- 
ský byznys, který za ní cítil, Na roz- 
díl od vynálezce Baera však neměl 


Bushnell pro společnost Nutting 
Associates v roce 1971. Byla to 
akční bojová hra Computer Space, 
v níž jste vaší raketou bojovali proti 
několika létajícím talířům a která 
se ovládala čtyřmi tlačítky. Speciál- 
ní konzole inspirovaná dosavadní- 
mi herními automaty se měla distri- 
buovat do barů a speciálních 
heren. Její ubohý design však spíš 
odpuzoval (skládala se ze čtyřiceti 
tranzistorů a čtyřiceti diod) a zo- 
brazovala se na obyčejné 13" čer- 
nobílé obrazovce. Bushnell čekal, 
že díky hře Computer Space zbo- 
hatne, komerční efekt však jeho 
první hra neměla, prodalo se jí jen 
jeden tisíc pět set kousků. Lidé si ji 
neoblíbili údajně kvůli příliš složité- 
mu ovládání. 

Bushnell však díky dobré 
smlouvě dostal dostatečně vysoké 
odstupné, aby mohl založit vlastní 
malou společnost. Nazval ji Atan 
a začal se poohlížet po tématu na 
další hru. Poté, co navštívil firmu 


Firma Atari uvedla první verzi „Pongu 
pro každého“ v roce 1974 a začala se 
orientovat na trh s domácími konzolemi. 


"|= 
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dost prostředků pro vývoj neozkou- 
šené domácí televizní konzole, 
a tak se porozhlížel po jiném mé- 
diu. Do oka mu padly mechanické 
pinbally a jukeboxy, které byly ro- 
zesety po barech, restauracích, pa- 
sážích... Tyto herní automaty tehdy 
propagovala hlavně firma Sega, 
ale první skutečně počítačový her- 
ní automat na mince zkonstruoval 
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Magnavox a vyzkoušel si tenisovou 
kartu na Oddyssey, bylo mu jasné, 
že právě krystalická jednoduchost 
tohoto herního principu by mohla 
v hospodách zafungovat. Ale jak to 
udělat, když tenis je už obsazený? 
Bushnell to vyřešil po svém a zadal 
svým designérům vytvořit simulaci 
ping-pongu. Nazval ji Pong — pod- 
le zvuku, který vydávala konzole při 


odrazu balónku. A taky prý proto, 
že na výraz „ping pong“ už měl au- 
torská práva někdo jiný, A na světě 
byla první kultovní hra. Během prv- 
ních deseti let se objevily jak od 
Atari, tak od jiných společností, za- 
čínajících postupně vyrábět arká- 
dové mincové automaty, desítky 
her na podobném principu jako 
Pong (a Tennis od Ralpha Baera či 
původně „tenis pro dva“ od Wilia- 
ma Higinbothama). 

Objednávky na originální Atari 
Pong se jen hrnuly, okolo arkádo- 
vých automatů se tvořily fronty, je- 
diný problém byl v tom, že se 
v Pongu zasekávaly mince. Za prv- 
ní rok se jich prodalo zhruba deset 
tisíc. Spolu s úspěchem však při- 
chází i první soudní spor v ději- 
nách herního průmyslu, ve kterém 
Bushnell prohrává a je nucen za- 
platit společnosti Magnavox sedm 
set tisíc dolarů odškodného. Para- 
doxně tak Pong, ačkoli šlo o zjevně 
ukradenou hru, pomohl všem stra- 


V tomto roce nevstoupila na americký 
trh jen první konzole Oddysey 

a nevznikl jen první herní hit Pong. 

V tomto roce napadlo také programáto- 
ra softwarového univerzitního projektu 
ARPAnet Willa Crowthera, že by mohl 
propojit svou práci s oblíbeným koníč- 
kem. Tím bylo hraní textové RPG hry 
Dungeons 8 Dragons. V roce 1977 už 
měl Crowther připravenou první verzi 
textového příkazového rozhraní a také 
své hry Adventure. Tak byl položen 
základ dnešnímu síťovému hraní, kte- 
ré se v souvislosti s rozvojem hardwa- 
rových možností osobních počítačů po- 
sunulo z textové do vizuální roviny. 


nám. Magnavoxu dofinancovávat 
nepříliš nadějně kvetoucí obchod 
s Oddyssey, která měla dost vyso- 
ké vstupní náklady, a také Atari, 
jenž nadále — i přes vysokou poku- 
tu, kterou byla nucena zaplatit — dí- 
ky různým klonům Pongu velmi 
slušně vydělávala. 

Nešlo jen o to, že původních 
Pongů se nakonec prodalo 38 000, 
což bylo na herní automat úctyhod- 
né číslo, ani o to, že z principu této 
hry odvodila Atari mnoho dalších 
her, ale hlavně o to, že Pong se li- 
dem skutečně zalíbil. Stal se nejen 
jednou z prvních počítačových her, 
ale i symbolem zájmu o počítačové 
hry ze strany hráčů. 


1971 — COMPUTER SPACE (NUTTIN ASSOSIATES) 

První počítačová hra zabudovaná v herním automatu. Rozvíjela „herní žánr“ kosmické 
střílečky po vzoru od devět let starší hry Space War. Ačkoliv si od ní její tvůrce Nolan 
Bushnell mnoho sliboval, prodalo se jí jen jeden tisíc pět set kusů. 


1972 — PONG (ATARI) 


I když se Nolan Bushnell při navrhování této hry díval trochu moc přes rameno konku- 
rence a nakonec musel platit odškodnění za porušení autorských práv, Pong odstartoval 
lavinu úspěchu počítačových her. Byla to první hra, která měla styl. 


1976 — BREAKOUT (ATARI) 


Po úspěchu hry Pong se tehdejší vývojáři Atari Steve Jobs a Steve Wozniak (pozdější za- 
kladatelé firmy Apple Computers, která vyrobila první osobní počítač) pokusili úspěšně 
navázat na její styl a zároveň přivést do hry nový prvek. Tím byla destrukce bloků 


v grafickém rozhraní, 


1978 — SPACE INVADERS (ATARI) 


Tato hra byla první na americkém trhu, na které pracoval japonský programátor. Měla 
skutečně masový úspěch, a proto byla převedena i na kartu k domácí konzoli Atari 2600. 
Stala se tak slavnou, že se dočkala v roce 1999 i PC verze. 


1979 — ASTEROIDS 


První hra zobrazovaná systémem vektorů, původně vyvinutým pro zobrazování simula- 
ce přistání na povrchu Měsíce v programu Apollo. Vycházela z principu Space War a ve 

své době byly herní automaty s ní doporučovány jako vhodná forma odreagování od pra- 
covního stresu. Stává se typickou zábavou střední a dělnické třídy v puuzách na oběd. 


1980 — PAC MAN (NAMCO) 


Poslední kultovní hra první „herní“ dekády se na domácí Atari konzole přesunula také 
až po masivním úspěchu první verze na herních automatech v barech a na nádražích. 
Série Pac Man však pokračuje dodnes a mezi pamětníky a milovníky počítačových her 


v Japonsku má výsadní pozici. 


Uspěch Fongu umožnil Bush- 
nellově firmě začít experimentovat 
s hardwarovým systémem a po ně- 
kolika neúspěšných hrách Atari 
(Owak, Grand Trak 10či Touch Me) 
se jemu samotnému v roce 1974 
podařilo pod značkou Kee Games 
vytvořit další hit hru — Tank. I když 
šlo ještě pořád o mincový arkádový 


samý rok, tedy za pět let existence, 
Bushnell podíl v Atari prodal kor- 
poraci Weufior a ations za 
osmadvacet milionů dolarů a zalo- 
žil další společnost, která vla: 
sit restaur 
tivními herními automaty. V roce 
se Atari stala nejrychleji se 
firmou v americké histo- 


la 
vybavených interak- 


rozvíjející 


V roce 1981 se Atari stala nejrychleji 


se rozvíje 


automat, v hlavách Bushnellova tý- 
mu se rodila další změna. Tank by- 
la totiž první hrou, která pro uklá- 
dání grafických dat používala ROM 
čip a obsahovala na svou dobu ele- 
gantní joystickový systém ovládání, 
a tak bylo jen otázkou času, kdy se 
objeví první masově přijatá domácí 
konzole. Díky desetimilionovému 
úvěru uvedla firma Atari první verzi 
„Pongu pro každého“ v roce 1974 
a postupně se začala orientovat na 
rh s domácími konzolemi. V roce 
1976 byla Atari schopná vrhnout na 
rh jednoduchou černobílou konzo- 
i s jedinou hrou, která připomíná 
monolit z kultovní sci-fi Stanleyho 
ubricka Vesmírná odysea: 2001, 
ve stotisícovém počtu. Kromě divo- 
cých marketingových kampaní mě- 
a i jednu podstatnou technickou 
inovaci: digitální číslice na obra- 
zovce, ukazující skóre hráčů. Ten 


jící firmou v americké historii 


vším produkci osobních počítač 
Atari 400 a 800, které měly konku- 


rovat firmě Apple Computer Steva 
počíta- 


2 a Steva Wozniaka. . 
čové hry? Pevně se u 
ních automatech 
jasné, že nejdůležit 
pro ně budou domácí konz 
V sedmdesátých letech ještě neby- 
ly masovou zábavou, spíš testem 
hardwarových možností tranzistorů 
a diod a vítaným důvodem, pr j 
měly elektrotechnické společné sti 
investovat do vývoje hardt 1 
schopného zobrazit lepší gra fkn 
Ale s nástupem mikroprocesorů se 
situace změnila, jak po obchodní 
tak po estetické stránce. Pokud vás 
zajímá, jak to tehdy bylo, napište 
Rádi vám o tom zase něco povíme 
L. P Fish 


CHARACTER 
k | URCHIN- 


NICKNAME 
MACKY 


CREDIT 


Možná to není moderní 
místo, zato lze na něm 
strávit hezký podzim života 
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eprostupné lesy, kde si nikdy 

nejste jisti, jestli se za dalším 

stromem neskrývá elf s na- 
pnutou tětivou nepříjemně přesného 
luku, se střídají s bažinami, nad který- 
mi se ani v pravé poledne nerozplyne 
závoj mlhy a kde každý neopatrný 
krok může být vaším posledním před 
tím, než vás Medúza svým uhranči- 
vým pohledem promění v kámen. 
Nad civilizací nedotčenou krajinou se 
tyčí majestátní hory, jejichž zasněže- 
né vrcholky se ztrácejí v mracích 
a kde po staletí bájní draci stráží své 
poklady v dobře ukrytých slojích. 


Pokud byste podobný odstavec 
spatřili v nějakém herním časopise 
v souvislosti s tahovou strategií ještě ně- 


arlords [V 


kdy na podzim loňského roku, pravdě- 
podobně byste v duchu zabrousili k ve- 
leúspěšné sérii Heroes of Might and 
Magic. Jenže dnes, po několika málo 
měsících, je všechno jinak. Mezi čtyřmi 
výbornými tituly vydanými během této 
krátké doby si museli vybrat i ti z nejná- 
ročnějších stratégů, a fanoušci fantasy 
tahovek teď nemohou ani vědět, kde jim 
hlava stojí, a jestli raději trochu odbýt 
Disciples II nebo naopak Age of Won- 
ders II ještě chvilku počká. Každopád- 
ně není od věci si s hraním trochu po- 
spíšit, protože letos v zimě by mělo 
světlo světa spatřit již čtvrté pokračová- 
ní slavných Warlords. 

Když roku 1989 vyšel první díl (teh- 
dy ještě pro Amigu), nikdo nemohl tušit, 
že dá základ sérii, která bude slavit 


K zahrávání si s magií se dostanete až poté, 
co vaši mudrcové ve městech objeví její uži- 
tečné účinky. K sesílání kouzel samozřejmě 
budete potřebovat manu, která je zde přítom- 
na ve formě několika druhů krystalů, speci- 
fických pro každou sféru magie. Na hlavní 
mapě se vám například zpřístupní možnost 
používání formulí, jež vám dovolí překonat 
řeku, létání nebo třeba zjistí stavy nepřátel- 
ských vojsk. V bojovém režimu pak budete 
mít po jednom obranném a útočném kouzlu. 


úspěchy i po třinácti letech. Zatím po- 
slední, třetí pokračování s podtitulem 
Reign of Heroes vypustila firma Red 
Orb Entertainment na trh již v roce 
1997. Pět let se sice může zdát jako 
dlouhá doba, ale nesmíme zapomínat 
na poměrně vydařenou realtime strate- 
gii Warlords: Battlecry, jejíž druhý díl vy- 
šel letos na jaře a kterému se po právu 
dostalo velmi příznivého hodnocení, 
Obě hry navazovaly na původní War- 
lords a své příznivce si dokázaly získat 
především propracovaným systémem 
používání magie a zdařilým zakompo- 
nováním několika RPG prvků. 

Stejně jako v předešlých dílech 
i tentokrát nás děj zavede do země zva- 
né Etheria, kde se na společném souži- 
tí stále nemůže dohodnout několik ná- 
rodů, jež za hlavní náplň své existence 
považují násilné prosazování vlastních 
zájmů. Přitom Etheria není malá — jako 
v každém pořádném fantasy světě i tady 
naleznete jak vyprahlou poušť a sopeč- 
ná pohoří, tak úrodné pláně porostlé 
hustými lesy, takže by se mohlo zdát, že 
je tu dost místa pro všechny. Jenže ono 
to asi moc nesouvisí s územím jako spíš 
s náturou jednotlivých ras. Nemrtví pro- 
stě nějak nemohou vystát způsob, ja- 
kým lidé vyloženě plýtvají cennými tě- 
lesnými schránkami svých nebožtíků, 
démonům nedá spát jejich touha kazit 
dušičky vznešených elfů a trpaslíci se 
prostě neobejdou bez toho, aby sobě 
i světu kolem dokazovali, že orkům jsou 
jejich svaly bez podpory řádně fungují- 
cí nervové soustavy celkem k ničemu. 


Podobnost se sídlem alpinisty 
Reinholda Messner je 
opravdu čistě náhodná. 


Aby vám autoři při zasa- 
hování do místních sporů 
znemožnili příjemný nadhled 
nezúčastněného diváka, hodí 
vám na krk hrdinu, kterého si bu- 
dete muset po všech stránkách hýč- 
kat, aby se vůbec dožil konce první 
mise, o konci celého tažení, všech sa- 
mostatných scénářů a veškerých šarvá- 
tek v multiplayerovém režimu, kam je 
vám dovoleno svoji postavu importovat, 
raději ani nemluvím. Vyplatí se tedy sta- 
rat se o něj jako o rozmazleného kramá- 
ře a vybavovat ho kdejakým starým ar- 
tefaktem, o který zakopnete hned, 
jakmile strčíte nos třeba do temného 
doupěte spokojeně vychrupujícího wyr- 
ma. No, po pravdě řečeno, spíš tam za- 
kopnete o toho wyrma..., nicméně stačí 
mu jen trochu ostřejším párátkem po- 
někud vylepšit centrum motorické čin- 
nosti, a zaprášená stará veteš je vaše. 
Také se může stát, že ten šupinatý zme- 
ek, kterého jste právě sprovodili ze 
světa, u sebe nebude mít vůbec nic, Ale 
nezoufejte, kůži jste nenastavovali zby- 
ečně. Až se vám po několika podob- 
ných extempore podaří nasbírat potřeb- 
ný počet zkušeností, přehoupne se 
vaše postava na nový level, což je spo- 
jeno s příjemným posílením základních 
statistik a speciálních dovedností. 

Pochopitelně by nebylo rozumné, 
aby se po kraji plném všelijakých po- 
tvor a rozlícených sousedů potuloval hr- 
dina sám samotinký, takže ho bude do- 
provázet skupina bojovníků, které lze 
najímat buď ve vlastním sídle nebo 
v neutrálních táborech. K rozhodnutí, 
koho si vlastně pustíte do party, vám do- 
pomůže charakteristika jednotek, zalo- 
žená na klasickém systému počtu hit- 
pointů, odolnosti, dosahu a síle útoku. 

Trpaslíci se tak protivníkovi postaví 
s partičkou golemů, válečníků se seky- 
rami a katapultů, zatímco nemrtví do- 
stojí svému renomé a na bitevní pole se 
přiženou ve společnosti kostěných dra- 
ků, upírů a vrhačů lebek. Veškeré šar- 
vátky se odehrávají (podobně jako 
v HoMaM nebo Age of Wonders) v reži- 


A nechcete si 
sestavě raději zahrát fot 


> 


Veškeré šarvátky se odehrávají (podobně 
jako v HoMaM nebo Age of Wonders) 
v režimu tahového boje na izometrické mapě. 


| 
ně čeká i správa města. Jeho zvelebová- het 
ní vám nepřinese užitek pouze v podo- Strategic Studio Group 
č možnosti najímání jednotek a vývoje ————— — 

Vylepšený 2D engine z Warlords: Battlecry II couzel, ale pokud nezavrhnete úředníky vdavate 
by měl titulu zaručit slušnou úroveň grafic- | jako darmožroutskou čeládku a trochu Ubi Soft 
kého zpracování, o čemž již teď spolu | zlata obětujete také na administrativu, ATS 
s některými animovanými objekty svědčí | rozroste se spolu s vaším sídlem i plo- | im vydár Ji 
i příjemná přehlednost terénu, zajímavé | zima 2002 l 


efekty sesílaných kouzel, stejně jako líbivá 
podoba budov « interiérů měst. 


mu tahového boje na izometrické mapě 
a vy o jejich průběhu rozhodujete pře- 
souváním jednotek, výběrem cíle útoku 
a ke slovu se tu dostanou i speciální do- 
vednosti a kouzla hrdiny. Jestli vám ale 
bitevní vřava nijak nepřirostla k srdci, 
můžete se pokusit konfliktům předchá- 
zet diplomatickými intervencemi nebo 
alibisticky nechat boj počítači. 

Kromě častých rozepří, ať už s neu- 
trálním osazenstvem Etherie nebo s ne- 
přátelskými národy, prohledávání staro- 
bylých ruin a zatuchlých hrobek či 
prozkoumávání terénu, vás pochopitel- 


cha, z níž vám bude plynout užitek z pří- 
omných zdrojů surovin. Pokud by se 
vám nezamlouval žádný z již založených 
hradů, můžete si vlastní osadu začít sta- 
vět i na zelené louce a pro patologické 
architekty je tady připraveno budování 
cest, jež umožní rychlejší přesun armád. 
V nových Warlords bychom asi jen 
těžko nalezli nějaký originální prvek, 
který by se letos již neobjevil ať už v Ho- 
MaM IV AoW Il nebo Disciples II. Ani 
v jednom z těchto titulů jsme se však 
nedočkali tak komplexního důrazu na 
všechny stránky hry, takže si troufám 
tvrdit, že i přes velkou konkurenci bude 
mít Warlords IV rozhodně čím oslovit. 


Gef 


02G0237 


Warlords I-III, 
Warlords: ! 
Battlecry I, II | 
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slední době čím dál populámější 

a lze je v podstatě rozdělit do dvou 
kategorií. Tou první jsou akční RPG, 
která se snaží napodobit či překonat 
legendámí Diablo a kladou důraz ze- 
jména na množství krátkých soubojů 
s početnými zástupy nepřátel, do sku- 
piny druhé pak patří tituly ve stylu ne- 
méně slavného dílka Baldurs Gate, 
které sázejí hlavně na epický nelineár- 
ní děj, interakci s prostředím a zajíma- 
vý svět. Vývojáři z belgické společnos- 
ti Larian Studios se však rozhodli 
vytvořit hru, která si z obou žánrů vez- 
me to nejlepší. Výsledkem by mělo být 
RPG Divine Divinity, které oni sami rá- 
di označují za kombinaci dvou výše 
zmíněných titulů. 


jE fantasy RPG jsou v po- 


Děj se odehrává ve fantasy světě 
Rovellon, ohrožovaném temnými služeb- 
níky Pána chaosu. V něm skrze ústřední 
postavu vystupujete jako zdánlivě oby- 
čejný smrtelník, avšak během svého pu- 
tování zjišťujete, že jste ve skutečnosti 
jedním z Vyvolených, předurčený k tomu 
zastavit sílící zlo. Příběh začíná vaším 
probuzením v domku mistra Jorama, kte- 
rý vás v bezvědomí našel ležet v nedale- 
kém lese. Odtud vás přenesl do bezpečí 
pod svůj příkrov uprostřed vesnice, kte- 
rou od okolního světa odřízlo řádění 


band orků potulujících se za jejími hrani- 
cemi. Již po pár krocích pocítíte velkou 
interaktivitu s herním prostředím. Skoro 
se vším, co není přibité, můžete pohybo- 
vat či jinak manipulovat — zpočátku to si- 
ce bude jen víceméně bezúčelné posu- 
nování nábytkem či nádobím, ale 
později přijde ke slovu otáčení soch nut- 


co skrývá či nikoliv. Nejinak jsou na tom 
i bohaté dialogy — obvykle nabízejí něko- 
lik směrů, jimiž se hovor může ubírat. Již 
ve vesnici můžete narazit na mnoho 
osob, s nimiž lze zapříst rozhovor. Nej- 
různější postavy vám pak nemusejí po- 
skytnout pouze zajímavé informace, ale 
také uložit nějaký postranní úkol. S větši- 
nou lze rovněž obchodovat, a to „fallou- 
tovským“ stylem výměnného obchodu. 
Vztah jednotlivých NPC k vám se 
mění s tím, jak se chováte, takže pokud 
se například budete snažit něco ukrást 
v obchodě a budete přistiženi, nečekej- 


Skoro se vším, co není přibité, můžete 


pohybovat či jinak manipulovat. 


o 


Ú 
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né k otevření tajného průchodu či třeba 
zažehnutí svíček po obvodu pentagramu 
potřebné pro přivolání démona. Dobře 
a příjemně by mělo být vyřešeno také 
prohledávání různých truhel, skříní a su- 
dů — podle všeho stačí jen najet kurzo- 
rem na inkriminovaný objekt, a hra vám 
sama úslužně oznámí, zdali se v něm ně- 


larian studios 


te, že k vám pak bude prodavač zrovna 
přátelský. 

Hra nabízí pro vašeho hrdinu tři růz- 
né profese, konkrétně bojovníka, čaro- 
děje a „survivora“, což je jakýsi zlodějsky 
založený dobrodruh; pro všechny tři po- 
volání existuje varianta mužská i ženská., 
At už budete hrát za bijce poněkud ome- 


Belgická vývojářská společnost Larian Studios byla založena roku 1996 ve Flandrech a od svého po- 
čátku se věnuje tvorbě her a jiných druhů počítačové zábavy. Vzhledem ke svému výsadnímu posta- 
vení v dané lokalitě se nevěnuje jen masové produkci v celosvětovém měřítku, ale působí i na míst- 
ním trhu s multimediálním softwarem. Tým Larian Studios čítá 17 lidí; programátorů, grafických 
designérů, zvukařů a hudebních skladatelů. Za celou dobu své existence vydala firma již 25 titulů. 
Tím nejznámějším v herní branži je multiplayerová realtimová strategie The Led Wars, jejíž děj je 
zasazen do blízké budoucnosti, kdy došlo k celosvětové katastrofě a jediným prostředkem pro přežití 
je látka zvaná L.E.D., o níž se vedou tuhé boje. Tím nejambicióznějším projektem studia by však mě- 


la být právě připravovaná Divine Divinity. 


Je-li opelichamý „monster“ silný a šeredný, nepočítejte 
s tím, že si před vaším titulem rytíře kecne na zadek. 


zeného svým myšlenkovým 
potenciálem či naopak za ma- 
zaného chytráka, tak jako tak se 
nevyhnete bojům. Ty jsou ovšem 
řešeny velmi přímočaře — stačí klik- 
nout na vybraného nepřítele a vaše po- 
stava se do něj pustí zbraní, kterou má 
právě v ruce. Můžete si také osvojit ma- 
gické čáry, což vám půjde nejlépe tehdy, 
jestliže pro aktivaci nejčastěji sesílaného 
kouzla navolíte pravé tlačítko myši. Ze 
stručného popisu by se mohlo zdát, že 
bitky jsou čistě akční záležitostí, ale po- 
kud nechcete, nemusí tomu tak být — hru 
totiž můžete kdykoli zapauzovat obligát- 
ním mezerníkem a další akce si v klidu 
rozmyslet. Ovládat však už nemůžete 
další dobrodruhy, kteří se k vám během 
putování připojí. Zde vám nezbývá nic ji- 
ného, než spoléhat na jejich AI. Ta však, 
alespoň v demoverzi, zatím není nijak 
převratná. Podobně je na tom inteligen- 
ce soupeřů, kteří však na druhou stranu 
vidí a slyší a prostřednictvím svých zá- 
kladních smyslů jsou schopni vás na ur- 
čitou vzdálenost odhalit. Ještě dodejme, 
že předměty vypadávající ze zabitých 
nestvůr jsou generovány „po diablov- 
sku“, Je třeba tedy počítat s tím, že po- 
kud třeba porazíte skřeta bojujícího šav- 
lí, nebudete mít možnost mu ji po jeho 
bídné smrti odebrat, avšak po rozťatém 
netopýrovi zůstane na zemi hrst zlaťáků. 

Za zabité stvůry a splněné úkoly 
budete samozřejmě získávat zkušenost- 
ní bonusy a čas od času poskočíte na 
vyšší úroveň. Poté si budete moci roz- 
hodit několik bodíků mezi hlavní atribu- 
ty (síla, obratnost, inteligence, konstitu- 
ce) a vybrat, kterou novou dovednost se 
naučíte, případně v jaké již osvojené se 
zlepšíte. Zatímco závratné zvyšování sí- 
ly a dalších vlastností se mi moc neza- 
mlouvá, učení dovedností je příjemné, 
jelikož jednotlivých „skills“ naleznete té- 
měř sto. K nim se řadí velké množství 
kouzel, zbraňových specializací a hlav- 
ně kupa nebojových dovedností, jako je 
například identifikace artefaktů, před- 
stírání smrti, znalost bestií, oprava 
předmětů (ano, tušíte správně, zbraně 


oRicRí 20) 


ROTTEN FOOD 
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K dispozici je mnoho kouzel, zbraňových 
specializací a hlavně kupa dovedností. 


a brnění se vám bude opotřebovávat), 
otvírání zámků či třeba alchymie. 
Vizuální dojem je díky detailnímu 
prostředí, střídání dne a noci, rozmani- 
tosti počasí i propracovaným postavám 
velmi dobrý, i když rezervy bychom roz- 
hodně našli — zejména v některých ani- 
macích, trochu odbytých texturách pod- 
zemních jeskyní a ne úplně dotažených 
portrétech některých NPC, Příjemné je, 
že na vašich hrdinech je přesně vidět je- 
jich výzbroj a výstroj, a to nejenom mají- 
-li v rukou zbraně, ale i v nebojovém mó- 
du, kdy si lze všimnout meče připnutého 
u pasu nebo štítu zavěšeného na zá- 
dech. A když už mluvíme o výzbroji a vý- 
stroji, bylo by vhodné se zmínit i o inven- 
táři — ten je trochu nelogicky objemově 
neomezený, a při sbírání předmětů jste 
tak limitováni pouze silou postavy. 
V izometrických RPG se často hod- 
notí i tzv. pathfinding, tedy schopnost po- 
stavy najít co nejkratší cestu na zvolené 
místo. V Divine Divinuty je tato funkce na 
slušné úrovni, jelikož i v členitějších in- 
teriérech je hrdina schopen postupovat 


poměrně inteligentně. Při průzkumu lo- 
kací však zamrzí fakt, že zrak vašeho re- 
ka je dost chabý, čímž je velmi omezen 
i prostor, který je schopen vnímat. Hraní 
a orientaci v krajině i v příběhu vám 
usnadní velmi přehledně zpracovaná 
mapa i deník, který navíc kromě jednot- 
livých guestů obsahuje všechny rozho- 
vory, trofeje, informace o postavě a řadu 
dalších užitečných dat. 

I když z demoverze a zveřejněných 
informací zatím nemůžeme posoudit sí- 
lu příběhu, rozmanitost světa a nápadi- 
tost konkrétních zápletek, je jisté, že ti- 
tul Divine Divinity má obrovský 
potenciál. Pokud vývojáři ještě zapracu- 
jí na některých animacích, nedotažené 
AI a několika dalších mouchách, mohlo 
by nás čekat velkolepé RPG, které po- 
těší jak fanoušky četných bojů, tak příz- 
nivce epických dobrodružství. Konečný 
verdikt snad budeme moci vyslovit již 
brzy, neboť hra by měla vyjít během tře- 
tího čtvrtletí tohoto roku 

Jiří Sládek 
02G0240 
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Tak tu, mámo, čuju Římany! 


Přines mi větší sekeru! 
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celtic kings: 


aesar neměl Galy rád. Doklá- 

dají to i jeho Zápisky z války 

galské, v nichž keltské kněze 
vykresluje jako necivilizované bar- 
bary, provozující krvavé rituály. 
Vzhledem ke známé filozofii druidů, 
založené na hluboké úctě k životu, se 
nám však toto tvrzení může zdát po- 
někud zavádějícím. Spíše to vypadá, 
že Caesar neměl Galy jednoduše 
rád, protože mu dali pěkně zabrat. 
Než se jeho vojskům podařilo dobýt 
Alesii, zajmout Vercingetoriga a ob- 
sadit celou Galii, mu ve srovnání s je- 
ho předcházejícími úspěchy v duchu 
bleskové války trvalo bezmála věč- 
nost — celých sedm let. 


A právě do této doby, kolem roku 
60 před naším letopočtem, kdy se pyš- 
ný Řím snaží podrobit si území dnešní 


Francie, nás zavede připravovaná real- 
time strategie bulharské společnosti 


Haemimont, Celtic Kings: Rage of War 


(donedávna prezentovaná pod jmé- 
nem The Druid King). Na jedné straně 
stojí Vercingetorix, ovládající mocnou 
magii bojových druidů, v čele odhod- 
laných galských vzbouřenců, na straně 
druhé uznávaný a schopný vojevůdce 


rage of War 


Caesar, podporovaný nejvlivnější moc- 
ností starověku. Na vás zbývá často de- 
likátní právo volby vybrat si jednu ze 
znepřátelených zemí a následně se 
v roli jejího vládce pokusit zasáhnout 
do osudů staré Galie 


Římané těží z vyspělé infrastruktury 
a společenského zřízení. Disponují 
perfektně vycvičenou, disciplinovanou 
a dobře vyzbrojenou armádou, jejíž 
hlavní devizou je brilantní válečná tak- 
tika. Galové naproti tomu vedou bo- 


Ve hře se údajně objeví přes padesát typů jednotek, které se budou navzájem lišit nejen běžnými sta- 
tistikami, ale mají se vyznačovat také specifickými dovednostmi. Kromě toho se nemusíte obávat, že 
byste je museli „ručně“ aktivovat pokaždé, kdy se vaše početné vojsko (hra by na jedné mapě měla 
najednou podporovat až 5000 jednotek) dostane do úzkých, neboť aktivní budou nepřetržitě. Napří- 
klad čím více válečníkovi s berserkem poteče do bot, tím více se naštve a svou zbraní začne vztekle 
mlátit kolem sebe — dostane totiž bonus k útoku. Voják disponující pro změnu charge atakem může 
zase do nepřítele bušit pětkrát větší silou, ovšem jen po určitou dobu — pak si musí chvilku odpoči- 
nout. Asi nejkurióznější se jeví být funkce freedom. Tato totiž jednotce umožní, aby jednoduše odmítla 
přidělení svého hrdiny, respektive velitele. I když si nedokážu představit, jakou strategickou výhodu 
může přinést samotnému hráči, ta absolutní ignorace autorit je mi opravdu sympatická. 


Teprve nyní poznáte jaký byl život Galů 
bez Asterixe a Gerarda Depardieu. 


hémský život, neuznávají au- 
tority, ale zato oplývají nadmí- 
rou síly a odvahy, což z nich činí 
obávané protivníky (a jak by také ne, 
když do bitev vyrážejí zásadně nama- 
zaní etanolovým extraktem z borynu — 
ne ale abyste si mysleli, že tak činí 
přes žaludeční sliznici). Dalšími dvě- 
ma národy, s nimiž se budete střetávat 
ve válkách, jsou bojovní Teutoni (spo- 
jené germánské kmeny), kteří se po- 
každé s příchodem jara snaží rozšířit 
svá území i na druhý břeh Rýna, ale ni- 
kdy to nedotáhnou do konce (je o nich 
známo, že si klidně naverbují tisíce vo- 
jáků, aniž by pro ně měli zajištěný pro- 
viant), a pověstmi opředení druidové, 
využívající starobylou magickou sílu, 
s jejíž pomocí se jich hrstka dokáže 
postavit i mnohatisícové přesile, 


Ve více než dvaceti rozsáhlých misích, 
které by vám měly dohromady zabrat 
40-60 hodin herního času (velikost 
map dosahuje až 32 000 x 32 000 pi- 
xelů), na vás čeká klasická starost 
o vesnice, produkci jednotek a střety 
s nepřáteli. Vzhledem k zuřícímu gal- 
skému povstání si budování osady 
moc neužijete, takže se připravte na 
přemíru nelítostných bitev. Autoři sli- 
bují propracovanou AI simulující lid- 
ské chování a rozvinuté možnosti před- 
nastavení taktiky vašich jednotek. 
Všechny vojenské formace budou se- 
stávat ze čtyř částí — čelní linie, dvou 
křídel a hlavního oddílu, přičemž kaž- 
dé lze přidělit jiný typ bojovníků a na- 
volit z několika skriptů chování. Pokud 
si tedy zvolíte například bojovou sesta- 
vu „horse wing“, může jízda na kříd- 
lech rychle napadat nepřítele, aniž by 
čekala na mnohem pomalejší pěchotu. 

Zaběhlý systém RTS by mělo oživit 
i pár RPG prvků, jako třeba přidělová- 
ní zkušeností a přestupy na vyšší leve- 
ly spojené se zlepšováním útočných, 
obranných a konstitučních atributů. 


Rovněž zakompo- 

novaná nutnost pra- 

videlné konzumace ně- 

čeho metabolicky zajíma- 

vého nebývá zrovna typickou do- 
ménou strategií. 

Vedle řadových jednotek se ve hře 
mají vyskytovat i hrdinové plnící funkci 
autoritativních vojevůdců. Jejich pří- 
tomnost jednak vylepší bojové statisti- 
ky svěřených vojáků, jednak vám 
umožní rovněž zadávat komplexní pří- 
kazy — v praxi to znamená, že na prů- 
zkum se nepovlečete s celým vojskem, 
ale vyšlete pouze jednoho z válečníků, 


Zcela originálně je řešeno sesílání kouzel. 
Pokud chcete využívat starobylou sílu uctí- 
vaných bohů, musejí vaši kněží podstoupit 
rituál založený na sebeobětování. Čím více 
si jich v daný okamžik nechá pouštět žilou, 
tím silnější bude účinek memorovaného 
kouzla. Výsledný efekt se pak bude odvíjet 
od filozofie jejich víry. Keltští druidové tak 
mohou očekávat pomoc nezranitelného du- 
cha, který způsobí paniku v řadách i těch 
nejodvážnějších válečníků, zatímco římští 
mniši jednoduše zahalí nepřítele do jedovaté 
mlhy a v pohodlí chrámu se pak budou ko- 
chat pohledem na protivníka svíjejícího se 
ve smrtelných křečích. 


Zaběhlý systém RTS by mělo oživit I pár RPG 
prvků jako třeba přidělování zkušeností. 


který se při prvním spatření protivníka 
vrátí pro zbytek armády, abyste mu 
všichni společně mohli pěkně osladit 
život 

Singleplayerové kampaně pak do- 
plní náhodně generované scénáře 
a editor map, v němž si můžete vytvořit 
vlastní dílka i pro multiplayer, který má 
podporovat připojení až osmi hráčů 
(jak po LANu, tak po internetu). 


Po technické stránce by Celtic Kings 
neměl nijak zaostávat za dnešním stan- 
dardem strategického žánru a prokla- 
mované rozlišení až 1280 x 1024 se za- 
komponováním velkého množství 
detailů je toho jen jedním z mnoha dů- 
kazů. Slibně vyhlíží i dynamické osvět- 
lení a 3D zpracování terénu s pečlivě 
vykreslenými texturami. Jen doufejme, 
že počítačové vymodelování krajiny 
není samoúčelné a nerovnosti povrchu 
opravdu přispějí třeba k ovlivňování 
bojových statistik jednotek. Zajímavou 
a veskrze příjemnou maličkost před- 
stavuje možnost volby jednoho ze tří 
ročních období. Bohužel se blíže neu- 


vádí, jestli se můžeme těšit na s tím 
spojené upravování dalších aspektů 
(pohyblivost vojáků, produkce suro- 
vin), nebo se jedná jen o zvýšení varia- 
bility vizuální stránky. Co se týče ozvu- 
čení, výrobci jako obvykle slibují tisíce 
efektů a množství originálních hudeb- 
ních motivů, ale nechme se raději pře- 
kvapit 

Pokud se vývojářskému týmu po- 
vede dovést prezentovaný koncept ke 
zdárnému konci, mohl by Celtic Kings: 
The Rage of War znamenat zajímavou 
RTS s propracovaným herním systé- 
mem a poutavým příběhem, která na 
rozdíl od většiny titulů tohoto žánru 
přinese i několik originálních prvků 
(upírský způsob fungování magie vů- 
bec nevypadá špatně). Určitou formou 
záruky kvality je i skutečnost, že kon- 
cem dubna se distribuce hry na ame- 
rickém trhu ujala společnost Strategy 
First, která má mimo jiné na svědomí 
takové projekty jako Fatrician 4, Cos- 
sacks nebo Disciples. Máme se tedy 
na co těšit. 


Gef 


02G0241 


ee: | 
| Haemimont | 
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Wamadoo, Strategy First|| 
3. čtvrtletí 2002 


| RTS s adventurními 
| « RPG prvky 
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FeECOTIZC 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Nejnižší kategorie. Patří do ní hry, které jsou pro jejich vydavate- 
le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 


ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 


e ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 
zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 
žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 
neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 

Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
3 e které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již : = ď je Ň ke é ří 
P H servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 

e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 
to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
hry do konce. 


zásadně neovlivňují samotnou hratelnost, Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
širší hráčskou veřejnost. 


e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 800—1600 MHz. 


Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 
e vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou redaktoři dostatečně 
lingvisticky vybaveni. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování. Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám stributory je vyloučeno: 


dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
bo výtečnou grafiku. jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 

e Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 

donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


10 Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 
« které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


IVAN SILER TOMAS MAYER JIRI SLÁDEK ONDREJ MACH L. P FISH 

Odborník nu: Odborník na: Odborník na: Odborník na: Odborník na: 

příběhy, hudbu, Star Trek Pulp Fiction a mezilidské Tahovky, RPG, D8D, strategie, válečné hry asociální a astrální jevy 
Hra měsíce: vztahy vůbec Shadowrun Hra měsíce: Hra měsíce: 


Hamlet a jeho být, či nebýt 
Zúžilek měsíce: 

Vracení bookletů 

Tento měsíc: 

V důsledku domácích 

i redakčních povinností 
přestal vycházet na denní 
světlo. Teď třídí nabídky 
od svobodných vampirel, 
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Hra měsíce: 
Brzda-spojka-plyn 

Zúžilek měsíce: 

Grilování pravé svíčkové 

o váze 2,38 kg 

Tento měsíc: 

Dopracoval se k zásadnímu 
životnímu rozhodnutí. Ale už 
se sem nevejde k jakému. 


Hra měsíce: 

Neverwinter Nights 

Zážitek měsíce: 

Volno — po dlouhé době 
Tento měsíc: 

Změnil spoustu věcí 

a zjistil, že doma se pracuje 
lépe než v kanceláři. 
Považte! 


Delta Force Task 

Force Dagger 

Zážitek měsíce: 

Kniha — přítel člověka 
Tento měsíc: 

S obavami očekával otázku 
„Co jsi dělal tento měsíc?“ 


Risk II 


Zážitek měsíce: 
Hlavou dolů na dálnici 


Tento měsíc: 

Sice nestihl Chemical 
Brothers, ale zážitek z první 
autonehody v životě ho 
dostal snad ještě víc. Řidiči 
pak poděkoval a omdlel. 


Vypadá to, že léto roku 2002 bude pořádně horké, ale nebude v něm nouze ani 
o pořádné blesky či ničivé lijáky. 

A dokonce ani o zajímavé počítačové hry, takže dobrodružné povahy mohou ris- 
kovat se životem virtuálních hrdinů a ne svým vlastním. Konec stanování v bouřce 
pod nejvyššími stromy! Tohle léto máme i v herním světě spoustu možností, jak v so- 
bě vybudit adrenalin a strávit hodiny v horečnatém napětí. 

Příznivci žánru fantasy mohou zvednout meče či zamávat kouzelnou hůlkou 
a vydat se do říše fantasy hitu čísla Warcraft III: Reign of Chaos. Redakční enfant ter- 
nble v sukni Gef to udělala a podle ohodnocení se zdá, že se jí boj o záchranu lid- 
ského pokolení ve stylu akční realtime strategie s prvky RPG více než zamlouval. Do- 
kazuje to, že silný příběh a pořádná dávka fantazie jsou faktory, které dokážou 
k počítačovým hrám přitáhnout i o mnoho křehčí stvoření, než jsou medializovaní pi- 
tomci, podle kterých pak bulvární tisk soudí celý herní svět. Takže skřeti bacha na 
holky, od teď budete muset čelit i jejich eleganci a zvláštnímu důvtipu, kterým do- 
stávají i nás — nikým jiným „nepřekonatelné“ muže. 

Na své si přijdou i příznivci akčního RPG, Po letech čekání a třech cenách na E3 
se konečně dostává do rukou hráčů Neverwinter Nights, tedy kousek z dílny tvůrců 
Baldur's Gate. Libor Vacata po pečlivém zkoumání hru ohodnotil především za tech- 
nické zpracování multiplayeru, ve kterém BioWare dali hráčům možnost stvořit si vlast- 
ní svět i postavy, a opět tak posunuli hranici on-line hraní blíž k absolutní svobodě. 

Pavel Mondschein se zase vydal prozkoumat éterický svět poněkud zdivočelých 
vil a elfů v další RPG — Zanzarah: The Hidden Portal. A poukazuje na to, že závislost 
na hrách nevzniká kvůli krvi vašich virtuálních nepřátel, ale díky propracovanému 
hernímu systému. Zkrátka, ani od této hry se jen tak neodtrhnete, stejně jako od dob- 
ře napsané knihy či poctivě natočeného filmu. 

A pokud byste raději tahovou strategii ze světa fantasy, zkuste si přečíst doporu- 
čení Jirky Sládka. Pokračování nepříliš invenční hry Age of Wonders s podtitulem 
The Wizard Throne se podle něj podařil takřka na výbornou. Můžete se tu seznámit 
třeba se dvěma zcela novými rasami, drakoniánskou a tigranskou, a budovat svou ří- 
ši pod oltářem Války, Magie, Řádu či Přírody. Osobně bych doporučoval Přírodu, pro- 
tože ta, na rozdíl od ostatních model, nabízí spravedlnost pro všechny. I když trocha 
té magie taky někdy nezaškodí., 

S meči to zkusili i na redakčního kovboje Ondřeje Macha v polské hře Křižáci. 
Tomu však bílý plášť s červeným křížem (samozřejmě nejde o zdravotníka, ale 
o úctyhodného rytíře) moc neseděl. Příliš úzkoprsý pohled a zastaralý herní systém 
nesluší ani historickému tématu. Ale školám to prý možná prodají. Chuť si Ondřej 
spravoval na další vizuálně přitažlivé, ale herně ničím nepřekvapující týmové „clan- 
cyovce“ The Sum of All Fears. Krátce — Red Storm z nás chtějí tahat peníze, ale ne- 
investují do vývoje. Jsou to pak ještě vývojáři? Ještě štěstí, že jejich čeští kolegové 
přistupují ke své práci mnohem zodpovědněji. Operation Flashpoint: Resistance 
nabízí známý svět pod známým názvem. Avšak s tím rozdílem, že v roli partyzána či 
konfidenta bude záležet jen na vás, jaký charakter mu vetknete. A to je opravdu vel- 
mi, velmi nápadité. 

Letní dvojčíslo GameStaru vám nabízí šestnáct recenzí, Ačkoli na redakci útoči- 
ly sluneční paprsky, blesky i přívaly vody, podařilo se dát dohromady tu nejzajíma- 
vější kolekci, na jakou jsme přišli. Výrazná převaha fantasy titulů není nijak míněná, 
prostě to tak vyšlo. Teď se konečně můžeme nadechnout a... začít připravovat další 
číslo, To je na naší práci krásné. Nikdy to nekončí. Nebo že bych měl úpal? 


PC 


50 Agassi Tennis Generation 2002 


50 Age of Wonders II: 
The Wizard Throne 


Delta Force 
Task Force Dagger 


Disciples II: Temné proroctví 
Křižáci 
Legion 


Michael Schumacher 
Racing World Kart 2002 


Moto GP: 
Ultimate Racing Technology 


Nightstone 
Neverwinter Nights 


Operation Flashpoint: 
Resistance 


R/C Helicopter 

The Sum of All Fears 

Valhalla Chronicles 

Warcraft III: Reign of Chaos 
00 Zanzarah: The Hidden Portal 


PlayStation 2 
00 Medal of Honor: Frontline 


L.PFish 
LUBOR BENDA GEF TOMAS SUCHOMEL © E.A. SEVERIN LIBOR VACATA 
Odborník na: Odbornice na: Odborník na: Odborník na: Odborník na: 
vesmírné stimulátory zmatek v jakékoli podobě simulátory, moučníky, sport, Laru, Cryo, E. A. Poea © RPG, akce, magii 
Hra měsíce: Hra měsíce: tvrdý ware Hra měsíce: Hra měsíce: 
Danger Zone Warcraft III: Reign of Chaos © Hru měsíce: Fl 2002 Neverwinter Nights 
Zážitek měsíce: Zážitek měsíce: Moto GP Zážitek měsíce: Zážitek měsíce: 
Den nezávislosti 4. 7. Strom u komunikace Zúžitek měsíce: Přípitek šampaňským Trampolína 
Tento měsíc: spojující Mělník s Prahou To zatracený vedro za 500 Kč Tento měsíc: 
Studoval mobilní hry. Tento měsíc: Tento měsíc: Tento měsíc: Užíval si italského sluníčka 
Teď studuje účet za telefon. © Několik rozsáhlých Jen on a Václav Havel si Kupodivu se a pojídal tamní pizzu, aby 
sebedestrukčních zásahů jezdí doléčovat své nemoci © dobelhal/odbelhal pak horečně doháněl 


kupodivu nezanechalo 
mnoho stop. 


na Maltu. Dejte mu svůj 
hlas! 


do/z Karlových Varů. 


všechny zanedbané 
povinnosti. 
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arcraft IIT: 


o podlaze trůnního sálu pobíha- 
jí mravenci a ničím nerušeni vě- 
nují se svému každodennímu 
shánění potravy. Přiletěl havran. Král 
na něj chvilku, aniž by pořádně věděl 
proč, konsternovaně upírá svůj zrak 


Ů a exkurzi městečka ukončíme 
P ) prohlídkou místní architektury. 


o návratu temných sil a o nutnosti 
opustit tuto již beztak ztracenou zemi. 
Slova proroctví však nedopadají na 
úrodnou půdu, a tak věštec odchází, 
zanechávaje nepoučitelné lidské po- 
kolení svému osudu. 


Warcraft III je poutavé vyprávění napínavého 
příběhu převlečené za realtime strategii. 
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a pak se znovu zapojí do diskuse se 
svými rádci. Už třicet let uplynulo od 
poslední války s orky, křehký mír je 
ale nyní výbojnými plány nevypočita- 
telných skřetů opět ohrožen. Ke vše- 
mu se v kraji rozmáhá nákaza, se kte- 
rou si nikdo neví rady... Havran znovu 
upoutal vladařovu pozornost, tento- 
krát byl ale důvod jeho zájmu zcela 
zřejmý. Na místě, kde si černý pták 
původně čechral peří, teď totiž stojí 
zahalený cizinec a začíná vyprávět 


Pokud bych měla Warcraft III: Reign of 
Chaos charakterizovat jen několika slo- 
vy, řekla bych, že je to poutavé vyprávě- 
ní napínavého příběhu, převlečené za 
realtime strategii. Samozřejmě, že ve 
většině misí se dočkáte klasického bu- 
dování základny, cvičení jednotek 
a mnoha konfrontací s nepřáteli. Ale tím 
hlavním důvodem, proč před monito- 
rem probdíte celé noci, je poutavý děj, 
jenž je vám servírován po malých kou- 


of chaos 


síčcích, bezohledně napíná vaši zvěda- 
vost a nedovolí odtrhnout se od hry, do- 
kud vás ráno nevyruší řinčení budíku. 
Silný důraz na příběh s sebou však 
nese i jistá úskalí, která se v téhle hře 
projevila v celkově velmi lineárně poja- 
ém konceptu. Možnost odklonit se od 
předem daného scénáře tady naleznete 
en ve formě nepovinných guestů. Ne- 
můžete si dokonce ani vybrat rasu, za 
kterou budete nastavovat svůj krk, a dě- 
em postupně procházíte v roli spole- 
čenstva lidí, nemrtvých, orků a nakonec 
nočních elfů. Na druhou stranu, díky 
různorodosti cílů jednotlivých misí si 
aktu, že vámi někdo manipuluje a ne- 
nechává vám naprosto žádný prostor 
pro vlastní rozhodování, všimnete až po 


Jo jo, modrá je vážně někdy dobrá 


Když tady dokáže zamrznout i magická 
daůra kolem posvátného symbolu, tak 
se asi úpalu obávat moc nemusíme 


Budete vraždit obyvatele vlastního království, 
ještě než z nich někdo jiný nadělá zombie... 


Až uslyšíte ranní kokrhání, neděste se, že se sousedům zbláznil kohout, to vám jen Warcraft taktně 


ští 


naznačuje, že právě nastal den a je čus začít něco dělat. I když, jak se to vezme. V noci neutrální po- 
tvory spí, takže je jednodušší jít si prohlédnout jejich vybavení ještě pod rouškou tmy. Ale zase si mu- 
síte dávat větší pozor, kam šlapete, protože vaše jednotky mají menší rozhled. Navíc můžete narazit 
na zatoulané střely lučištníků nočních elfů, kteří po západu slunce nejsou vůbec vidět, nebo nepříjem- 


ně zesílené efekty některých kouzel (pokud je tedy zrovna zneužívá nepřítel). 


ukončení všech čtyř kampaní. Vedle 
zmíněných klasických RTS radovánek 
se totiž na vaše bedra kdejaký pobuda 
snaží navalit i řešení úkolu, který je pro 
tento žánr přinejmenším netradiční. Jen 
namátkou uvedu, že se nevyhnete zajiš- 


vv 


ťování bezpečnosti karavany ve skalna- 
té pustině, kde se to jen hemží nepřá- 
telsky naladěnými kentaury, jindy se za- 
se budete snažit vyvraždit obyvatele 
vlastního království, ještě než z nich ně- 
kdo jiný nadělá nebezpečné zombie... 


Revoluce se nekoná. Původně se 
mluvilo o tom, že WC III bude zname- 
nat revoluci v žánru RTS. Během jeho 
dlouhého vývoje však autoři upustili od 
zamýšlené koncepce RPS (role playing 
strategy) a zaměřili se na jednodušší 
pojetí „obyčejné“ strategie s několika 
RPG prvky. I tak jich tu ale zůstalo dost 
na to, abyste při budování základny 
a neohlášených návštěvách nepřátel- 
ských osad neměli čas přemýšlet, jestli 
vás hra baví nebo se jí zabýváte jen ze 
setrvačnosti, která v případě řady titulů 
postupně nahradí počáteční zvědavost. 
Po krátkém, nicméně „výživném“ tuto- 
nálu, který vám ve dvou misích vedle 
základů ovládání přiblíží i část příběhu 
z pohledu orků, na vás čeká kampaň za 
lidskou rasu. Dostanete na starost krá- 
lova syna, paladina Arthase, a z tohoto 
holobrádka musíte postupně vychovat 
hrdinu schopného rozhodovat důležité 
bitvy. Během dalšího děje se k němu pak 
na nějakou chvíli přidají i jiné postavy, 
které se kromě toho, že vám budou cen- 
nými pomocníky, většinou vyznačují 
i poměrně slušnou dávkou prostořekos- 
ti, a pokud budete mít v jedné skupině 
více hrdinů, počítejte s tím, že se při je- 
jich dohadování občas nevyhnete poba- 
venému úsměvu. Zkušenosti vaše po- 
stavy získávají pouze za likvidaci 
nepřátel, plněním vedlejších guestů si 
lze přilepšit jen ve formě nalezení uži- 
tečného vybavení nebo získání několika 
válečníků. Jakmile máte na kontě určitý 
počet zmařených životů, přehoupnete 
se na další level (lze dosáhnout maxi- 
málně desáté úrovně), trochu si vylepší- 


geniální animuce 


Příběh není hráči před- 
kládán jako ve většině 
titulů, těžících z napí- 
navého vyprávění, for- 
mou psaných brífinků 
nebo dialogů, ale zá- 
pletku dynamického 
děje zde nastiňují velmi 
zdařilé renderované 
animace a in-game se- 
kvence přímo v enginu 
hry. Filmy vás příjem- 
ně překvapí nejen rea- 
listickým grafickým 
zpracováním, ale pře- 
devším výborné 
sestříhání jednotlivých 
záběrů doplněné ohro- 
mujícím ozvučením 
způsobí, že zapomenete 
na okolní svět a necháte 
se zcela pohltit atmosté- 
rou Vlády chaosu. 
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te základní statistiky a můžete si vybrat 
z nabídky několika speciálních doved- 
ností (kouzla a vlastnosti ovlivňující jed- 
notky v blízkosti hrdiny). Každý hrdina 
disponuje inventářem, do kterého lze 
uložit až šest předmětů, jež vám mohou 
vylepšovat šance na úspěch při častých 
konfrontacích se vším, co se potuluje 
po Azerothu. Vedle artefaktů, perma- 
nentně upravujících vaše atributy, si 
pak míru entropie ve vlastním batohu 
budete zvyšovat skladováním lahviček 
s léčivými lektvary nebo kouzelnými 
svitky. Bohužel, nikdo nepočítal s tím, že 
by vaše postava mohla třeba jen v ná- 
znacích inklinovat k megalomanii. Po- 
kud se tedy jakýmkoli způsobem dosta- 
nete k více než oněm zmíněným šesti 
položkám, jedinou možností, jak nene- 
chat další nalezenou věcičku bez užit- 
ku, je nanečisto se procvičit v předčítá- 
ní svitků, případně si začít pěstovat 
alkoholismus vyprázdněním několika 
flakónků. Vybavení totiž nelze nikde 
prodat, nemáte dokonce ani možnost 
ho jednoduše postoupit jinému hrdino- 
vi. A pokud přece jen chcete měnit 
vlastnická práva, musíte odpovídající 
předmět nejdříve jako naprostou zby- 
tečnost s odporem pohodit na zem 
a následně přidělit postavě, která ještě 
nepřišla na chuť pořádnému zmatku ve 
vlastní výstroji. 

Získávání zdrojů surovin se nijak 
výrazně neliší od předchozího dílu, au- 
toři se jen ekologicky zřekli těžby ropy 
a přidali sympatické obírání mrtvol 
o cinkavý obsah jejich kapes. Orkové 


: pomalu, ať dole nemusíme ty nákladní 
© potvory dávat dohromady po šroubkách. 


i orkové někoho, nebo 
1j až jim podrbeme záda? 


cy, pp 


Čím více jednotek máte na starost, 
tím bolestivěji pocítíte vyšší daně. 


a lidé se tak i nadále budou v lese lo- 
potit se sekyrami v rukou a v dolech 
dolovat krumpáči zlato z nepoddajné 
skály, aby těžce vydobyté suroviny na- 
konec mohli promarnit při zvelebování 
své osady. Nemrtví sice dávají před 
manuální prací přednost síle intelektu 
a po nezbytné úpravě nekulturního na- 
leziště zlata na jakýsi meditační chrám 
získávají zdroje financí za pomoci ma- 
gické energie, nicméně nakonec to 
všechno utratí za stejné zbytečnosti ja- 
ko „nižší“ rasy. Podobně se nad hrubou 
prací ofrňují i noční elfové, kteří dokon- 
ce v tomto ohledu zacházejí tak daleko, 
že přesvědčují stromy, aby jim odevz- 
dávaly část svého kmene, a nemusejí si 
díky tomu dělat starosti s klasickým 
způsobem těžby dřeva. 


Abyste zdárně dospěli k cíli každé mi- 
se, musíte samozřejmě disponovat ak- 
ceschopným vojskem. Nemyslete si 
ale, že rytíře nebo draky můžete jen tak 


odchytávat někde po lesích. Čeká vás 
obvyklé budování kasáren, různých 
chrámů a dílen, případně doupat, kde 
budete najímat jednotky a provádět vý- 
zkum nezbytný pro jejich efektivní za- 
pojení do bitevní vřavy. K obraně zá- 
adny máte k dispozici strážní věže 
a na zajištění pravidelných přísunů ně- 
čeho teplého do žaludku pro všechnu 
u havěť tu stejně jako kdekoli jinde 
slouží farmy. Co byste čekali? Prostě 
asický Warcraft. 

Jednu důležitou změnu tu ale pře- 
ce jen nepřehlédnete. Čím více jedno- 
ek máte na starost, tím bolestivěji po- 
cítíte cenu za provoz své armády; 
budete nuceni platit vyšší daně. Místo 
obvyklých deseti zlatých tak vaši pod- 
daní donesou z dolu třeba jen polovi- 
nu. Každopádně je hned nepodezírej- 
te, že se cestou z práce stavují někde 
v hospodě, opravdu odvádějí poctivou 
práci. Že byste si z tohoto důvodu mě- 
li překotné najímání velkých vojsk a je- 
jich bezhlavé posílání na exkurze do 


Noční manévry na moři mají tu výhodu, že hrozící 
srážka nevyvolá u spící posádky žádnou paniku. 


Styl hry je založen na dynamickém ději, 
takže Ize mise dokončit za krátkou dobu. 


nepřátelských měst pořádně rozmys- 
let, snad ani nemusím připomínat. 


Ovládání jednotek je vyřešeno velmi 
elegantně a kromě již běžného používá- 
ní klávesových zkratek jistě oceníte 
i možnost za pomoci tabulátoru přechá- 
RUA OOA 


Rozlišení 


Největšího nárůstu výkonu dosáhnete snížením rozlišení. Warcraft III běhá 
v rozumné rychlosti při opticky atraktivním rozlišení 1024 x 768 teprve 


S procesorem o frekvenci 800 MHz a GeForce2. 


RAM/Pevný disk 


Na Warcraft III potřebujete minimálně 128 MB operační paměti. 
S 256 MB zmizí příležitostné záchvěvy a zkrátí se i doba nahrávání mezi 
úrovněmi. Na pevném disku zabere hra kolem 590 MB. 


Procesor | 640 x 480 x 16 
400MHz | 1024 x Jí 32 
Procesor — 900 x 600 x 16 
500MHz | 1024 x 768 x 32 
Procesor — 800 x 600 x 16 
600 MHz 1024 x 768 x 32 
Procesor | 800 x 600 x 16 
700MHz | 1024 x 768 x 32 
Procesor © 900 x 600 x 16 


800MHz | 1024 x 7566 x 32 


č nemožné, případně absolnt: 


zet mezi jednotlivými typy vojáků, v dů- 
sledku čehož se ke slovu dostane i po- 
hodlné využívání jejich speciálních 
schopností. Maximální počet dvanácti 
jednotek, které můžete začlenit do jed- 
né skupiny, je rozumnou hranicí pro za- 
chování přehlednosti bitev, a pokud by 
se vám přece jen zdálo, že s několika 


Kompatibilita u ladění 


málo válečníky nemáte proti 
soupeři šanci, nikdo vám ne- 
brání zaútočit s více oddíly najed- 
nou. Jediná výtka, která mě v souvislos- 
ti s interface napadá, je absence ikonky 
změny rychlosti hry přímo na hlavní ob- 
razovce (případně klávesové zkratky). 
Neustálé prohrabování se několika dia- 
logovými okny pokaždé, když potřebu- 
jete zpomalit bitvu a přerozdělit úkoly, 
není zrovna činností, která by se dala 
nazývat zábavou... 

Celková obtížnost kampaně odpo- 
vídá stylu hry, jenž je založen na dyna- 
mickém ději, takže až na několik výji- 
mek lze poměrně snadno jednotlivé 
mise dokončit za velmi krátkou dobu. 
Pokud tedy patříte ke zkušeným hrá- 
čům RTS, doporučuji si souvislé tažení 
projít na vyšší obtížnost (když už kvůli 
ničemu jinému, tak závěrečná animace 
za to rozhodně stojí), jinak se může při- 


Tip I: Zda Warcraft III podporuje vaši grafickou kartu, zjistíte pomocí nástroje 
„Blizzard Video Tester 1.0.6“ na našem CD. 


Tip 2: U pomalejších 3D karet doporučujeme snížit barevnou hloubku z 32 
na 16 bitů. Společně s nižším „Modell-Details“ tak rychlost výrazně zvýšíte, 
dokonce i ve vysokém rozlišení. 


další framy. 


trochu trhané, ale ještě hrutelné 


3 P 


Woodooš GeFirce 12MX Kyro2 


Tip 3: V grafickém menu (options) ve 3D enginu vymáčknete alternativním 
nastavením položek „kvalita animací“, „kvalita textur“ a „transparence“ 


| 


Ti 


Radeon 8500 GeForce3/4 


E naprosto plynule hratelné 


Tak jdeme? I když to pod náma 
nevydrží, mokřejší už nebudeme 


svět podle 
vašich představ 


Rádi byste poslali 
skupinku orků přes 
vlastní labyrint plný 
nepřátel? Beze všeho... 
V Blizzardu přiložili 

k Warcraftu III editor 
herního světa, ve kte- 
rém snadno a rychle 
vytvoříte mapy pro 
multiplayer nebo celé 
kampaně. Můžete si 
nadefinovat napínavé 
situace stejně jako kra- 
jinu. Také všechny hod- 
noty jednotek jsou na- 
stavitelné a vytvářet 
můžete klidně i nové 
předměty a kouzla. 
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recenze 


hodit, že po čtyřech veče- 
rech nebudete mít do čeho 
píchnout. Umělá inteligence 
WC III je tak trochu rozpačitá. 

Při napadení nepřátelské osady vám si- 
ce začnou dělat problémy odevšad se 
vynořující monstra, pokud však začne- 
te ustupovat, většinou je brzy omrzí se 
za vámi honit, a vy si tak pohodlně mů- 
žete vyřizovat účty jen s malou skupin- 
kou těch nejvytrvalejších prevítů. A dá- 


kdy pavoukům 
ět: Osm noh 


le, při útoku na vaši základ- 

nu nevykazují protivníkovy jed- 
notky zrovna přehnaný pud sebezácho- 
vy, takže se vesele ženou i na jednotky, 
proti kterým evidentně nemají ani tu 
nejmenší šanci. Nutno ale podotknout, 
že mluvím o souvislém tažení, kde je 
většina akcí naskriptována. V samostat- 
ných scénářích (kromě šesti již vytvoře- 


Neutralní jednotky: Stojí na kraji kaž- 
dého lesa a na každého útočí. Pokoj dají 
jen v noci, kdy spí. Tvoří je směs tvorů 
od gnolla až po draka na 10. úrovni 
Zanechávají po sobě užitečné předměty. 


Lahorato 

jí mechanické jednotk 

mohla třeba goblinská 

může přes mapu transportovat 
už osm jednotek 
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s jinými příšerami. Odměnou za vítězství 
jsou předměty nebo jednotky. 


Obchod ů: Vynalézaví goblinové 
zde nabízejí předměty, které mohou ku- 
povat a používat jen hrdinové. Zázračné 
zbraně sice nenajdete, ale standardní 


položkou je třeba „Svitek léčení“ 


zřídka, o to jsou ale užitečnější. Za pení- 
ze lze naverbovat žoldnéře, které neumí 
„vyrobit“ žádný z národů Warcraftu 
Jsou sice drazí, ale ihned k dispozici 


Studny: Vyskytují se ve variantách 

Životní energie“ nebo „mana“ a doplňu- 

jí zásoby všem v okolí. Nějaký čas sice 
nich načerpáte sílu, ale jsou 
čné, zvlášť po těžkých bitvách. 


ných map si můžete v přiloženém edi- 
toru připravit prakticky jakoukoli misi) 
se nepřítel chová mnohem rozumněji 
a oblafnout ho zde není tak snadné. No 
a pak tu máme ještě neutrální potvory, 
které se vyznačují tou nepříjemnou 
vlastností, že vás poměrně flegmaticky 
považují za neškodné bídné červy. Ne- 
ní tedy nic jednoduššího, než si z blízka 
prohlédnout, s kým vlastně máte tu 
čest, a podle toho se rozhodnout, jestli 
monstru trochu upravíte fasádu a obe- 
rete ho o poslední drobné, nebo ho ne- 
cháte být. 


Vývojáři od Blizzardu se nijak netají tím, 
že nový Warcraft je zaměřen především 
na oddychovou akční zábavu, jež nevy- 
žaduje přílišné uvažování nad každým 
zásahem do dění na obrazovce, a tomu- 
to pojetí odpovídá i úroveň technické 
stránky hry. Vedle filmového způsobu 
vyprávění, které u propracovaného 
dlouhého příběhu spolehlivě udrží i po- 
někud netrpělivé hráče, získává titul na 
kvalitě zejména díky velmi zdařilému 
grafickému zpracování a výbornému 
ozvučením. 

Vzhledem k omezené možnosti na- 
táčení kamery a přibližování pohledu 
se nabízí otázka, proč vlastně autoři 
přistoupili k využití 3D enginu, Asi nej- 
patrnější opodstatnění tohoto kontro- 
verzního kroku představuje realistický 
vzhled terénu. Narazit tady na pořádný 
kus rovné země vyžaduje totiž velkou 
dávku trpělivosti. I v relativně přívětivé 
krajině nedaleko lidského osídlení se 
budete pohybovat po kopcovitém po- 
vrchu, kterým protéká množství potůč- 
ků, výjimkou nebývá ani větší vodní 
plocha v podobě jezera nebo řeky. 
V horách pak na vás čekají soutěsky, 
strmé skály, jeskyně a úzké horské 
stezky. Kromě přírodní krajiny se podí- 
váte i do rozsáhlého města, které si 
svou pestrostí nijak nezadá se zbytkem 
lokací. Vzhled jednotek hlavně díky de- 
tailním texturám nepatří zrovna k těm 
nejhorším, postavičky by ale v každém 


Tady je ale krámů, to jste nemohli 
vou trochu uklidit? 


alespoň před návš 


ození po té fialové d 
zvyknout — teleport se vážně někdy hodí 


Díky zvukové stránce hry vám při sledování 
děje nejednou přeběhne mráz po zádech. 


sílu hrdinů 


Noční elfové proti nemrtvým: Obě strany ma- 


jí vysoké ztráty, ale vypadá to, že lesní národ 
vítězí, Rytíř smrti pak ale najednou oživí ce- 
lou řadu svých padlých a vytvoří z nich silné 
kostlivce. Této převaze již elfové nestačí, 


Sed“ 


případě snesly mnohem více polygo- 
nů. Vydařené efekty kouzel stejně jako 
celkové osvětlení pak rozhodně Blizzar- 
du ostudu nedělají a jen vás utvrdí 
v dojmu, že bez 3D by to prostě neby- 
lo ono. 

Vysoký standard se nevyhýbá ani 
zvukové stránce hry, která se zejména 
během filmů velkou měrou podílí na 
vtahující atmosféře a díky níž vám při 
sledování děje nejednou přeběhne 
mráz po zádech. Namluvení rozhovorů 
by Warcraftu mohl závidět i nemalý po- 
čet titulů z řad RPG nebo adventur. Po- 
kud od realtime strategie očekáváte, že 
bude klást důraz na úplně jiné věci než 
na intonaci, hloubku hlasů i celkový styl 
jazyka, musím vás zklamat, lingvistic- 
kou unifikaci si hledejte někde jinde. 
Dokonce se zde nezapomíná ani na do- 
brý zvyk z fantasy žánru, ať už filmové či 
literární provenience, a tak si od noč- 
ních elfů vyslechnete melodické nadáv- 
ky v jejich rodné řeči (pro ignoranty, 
kteří neovládají jazyky nejstarších civili- 
zací, jsou k dispozici osvětlující titulky). 


dn bd) 


8 8 i 4 


"mw 
My ny 


Opomenuty nezůstaly 
$ ani hlášky vašich svě- 

řenců přímo ve hře, kdy 
z jednoduchého několika- 
slovního spojení dokáže 
vhodné zabarvení udělat cha- 
rakteristický styl řeči pro každou jednot- 
ku. Jakmile poprvé uslyšíte peona orků, 
nebudete ani chvilku na pochybách, že 
před vámi stojí přitroublý pracant, do- 
dávající úsměvnému rčení „Don't wor- 
ry, be stupid“ nálepku výstižné definice 
podstaty štěstí, vycházející z filozofické- 
ho poznání Aristotelovy peripatetické 
školy. Z dialogu nočních elfů naopak vy- 
zařuje smutek zapříčiněný hlubokým 
poznáním relací fungování okolního 
světa a uvědoměním si nicotnosti vlast- 
ní existence. 


Od Warcraftu III se čekalo hodně. Če- 
kalo se, že omšelý systém realtime stra- 
tegií oživí nějakým dobrým nápadem, 
že zaujme především originalitou a do- 
brým skloubením žánrů RTS a RPG. 
Přestože se prakticky nic z toho neko- 
nalo, Warcraft dokázal, že pokud se 
RTS ve všech aspektech dotáhne do 
konce, zabalí se do slušivého kabátku 
výborného technického zpracování 
a vymyslí se jí pěkný příběh, má ještě 
stále co nabídnout i dnešním zhýčka- 
ným hráčům. 
Gef 
02G0242 


* návyková záležitost 

* po technické stránce 
velmi vydařený titul 

* důstojným nástup- 
cem legendy 


4 


© bez propracovaného 
příběhu 

* převratným titulem 

* žádným zklamáním 


Výrobce: Blizzard Entertainment « Vydavatel: Cenega « Minimální 
konfigurace: Pll 400, 128 MB RAM, 4x CD, HDD 600 MB * Do- 
poručujeme: PIII 800, 256 MB RAM, 16x CD, HDD 600 MB « Mul- 


tiplayer: ano * 3D akcelerace: 
www.blizzard.com/war3 


D3D, OpenGL *« Internet: 


: Konečně RTS s pořádným 
příběhem, výborným technickým 
zpracováním a zábavným herním 
systémem. 
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Výstavba: Dělníci tahají pytle se zlatem z dolu do radnice a dřevo z lesa na pilu. Mají bo- 
nus v rychlosti. Budovy staví rychleji než ostatní národy, protože na nich může pracovat 
více dělníků najednou. Standardní věže jsou zpočátku jen rozhlednami neschopnými 
obrany, ale dají se přeměnit v solidní obranné body, které na protivníka spustí palbu. 
Armádu: Lidé rekrutují pěšáky, ale opravdu špičkové síly chybíčj. Na druhou stranu proti 
jejich silným obléhacím strojům vydrží nepřátelské budovy jen několik vteřin. Ve chvílích 
ohrožení se z dělníků na radnici stanou na pětačtyřicet vteřin obranné milice, které mo- 
hou odrazit menší útok. 

Tuletilka: Vzhledem k tomu, že jsou celkem dobře vyzbrojení proti jakémukoli typu útoku 
a svoji základnu dokáží velice účinně bránit, jsou 
lidé nejlepším národem pro začátečníky. Ale po- 
zor! Výhodu v rychlosti výstavby budov lidé zúro- 
čí jen při stálých dodávkách surovin. 


Nejzajímavější jednotka 

Nenápadná vizáž vznúšející se čarodějky (horní 
obrázek) klame. Jako mistryně magie totiž může 
protivníky změnit v ovce, a tím je na určitý čas 
paralyzovat. : 


Hrdina v akci 

Lidský arcimůg (vedle krále hor a paladina jeden 
ze tří hrdinů) dokáže zdecimovat řady velké ne- 
přátelské armády magicky přivolaným blizardem. 
Jen pozor, aby se do směru jeho magické smrště 
nedostaly i nějaké lidské jednotky... 


jsme 


Ve Warcraftu III si na své přijde opravdu každý. 


| Kodobestie (horní obrázek) povzbuzuje vlastní 


národ 


Čtyři rasy, čtyři různé herní systémy. 


Výstavha: Orkové získávají suroviny stejným způsobem jako lidé, ovšem na nové stavbě 
může pracovat vždy pouze jeden peon. Levné, rychle postavené věže a hradby s možností 
dozbrojení ulehčují obranu základny již v počáteční fázi. 

Armádu: Orčtí bojovníci jsou nablízko výrazně silnější než bojovníci ostatních národů, jsou 
ale také o dost dražší. Ve vzduchu to s orky vypadá podstatně hůř. Slabý drak se létavcům 
ostatních národů nevyrovná, a tak někdy napadnutým peonům nezbývá, než schovat se do 
domů a na nepřátele střílet z úkrytu. 

Taktika: Silná pozemní armáda musí donutit nepřátele k boji nablízko. Cizí létavce lapají 
orkové do sítí a vzdálené ostřelovače dokáží eliminovat prostřednictvím =- Podpůrné 
jednotky (šamani, kodobestie, hrdinové) pak zvy- 
šují útočnou sílu v bitvách nablízko. 


inotka 


Nejzajímuvějš 


bojovníky válečnými bubny. Pokud se protivník 
dostane příliš blízko, kodobestie ho spolkne 

a nebožáka pak z jejích útrob osvobodíte jedině 
tak, že monstrum zabijete, což rozhodně není 
nic jednoduchého. 


Hrdina v akci 

Orlkský ostříž neboli takzvaný Wyvern Rider se vy- 
značuje zrakem hodným své pověsti, ale hlavně 
střílí řetězové blesky, kterými dokáže zlikvidovat 
hned několik nepřátelských jednotek najednou. 


Výstavbu: Nemrtví potřebují jako jediný ze čtyř národů Warcraftu dvě jednotky na sběr su- 
rovin. Jednak ghúly (zároveň standardní bojová jednotka), kteří rubají dřevo, a jednak ko- 
lyty, kteří vysávají zlato z dolu přímo do pokladnice. Stavět lze pouze na zamořené půdě, 
které s každou novou budovou přibývá. 

Armáda: Nemrtví jsou silní v bojích nablízko a ve vzduchu. Nemají však žádné útočníky 
na dálku. Levné standardní jednotky se hodí k rychlému sestavování útočné armády 

a k překvapivým útokům proti nepřipraveným protivníkům. 

Talklilka: Efektivně sestavené armády mrtvol obracejí sílu mocnějšího protivníka proti němu 
samotnému. Každý padlý voják totiž pomocí kouzla (proklínač, rytíř smrti) opět vstane a vr- 
há se do boje. Navíc, nemrtvé víly (banshees) se 
mohou obětovat, aby dostaly důležitou nepřátel- 
skou jednotku na svou stranu. 


Nejzajímavější jednotka 

Skupina proklínačů (horní obrázek) může přiklo- 
nit štěstí v bitvě na stranu nemrtvých, a když je 
potřeba, nemrtví kouzelníci dokáží z každé mrtvo- 
Jy vytvořit dva bojeschopné kostlivce. 


Hrdina v akci 

Okřídlený lord hrůzy přivolává mimozemské síly. 
Po mocném kouzlu inferno narazí do země kome- 
ta, která se změní v démona a několik výborných 
bojovníků, užitečných zvláště v bitkách nablízko. 
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4 daleko pomalu dodává životní energii. 


k Výstavba: Tajuplný lesní národ nezná žádné transportní cesty, vytěžené dřevo a zlato se 
| prostě objeví rovnou ve skladu. Sympatické je, že elfové se živí větvemi stromů, aniž by dře- 


viny jakkoli poškozovali, méně příjemné ovšem je, že zisk z těžby dřeva představuje jen po- 
lovinu částky, kterou za těžbu získávají jiné rasy. Některé elfí budovy jsou živými stromy, 
které se pomaloučku přesouvají na nové pláně a v nouzových případech mohou i zaútočit, 
Armáda: Noční elfové spoléhají na bojovníky na dálku a na svou vzdušnou flotilu, která je 
po létavcích rasy nemrtvých druhou nejsilnější vzdušnou formací hry. Se standardní luko- 
střelkyní toho sice moc nenaděláte, ale bude sílit v závislosti nu vyzkoumaných zlepšová- 


© cích. No a pak tu máme ještě kouzelné druidy, kteří se mohou podle potřeby měnit na létav- 


ce nebo bojovníky nablízko. 

Talelilka: Kvůli „dlouhé rozjezdové fázi“ se noční 
elfové zpočátku chovají spíše defenzivně, ale časem 
se stanou velice mocnými. Téměř bez rizika mohou 
ze vzduchu likvidovat špatně připravené pěšáky 
nepřátelských armád a jejich bystrozrací špehové 
jsou pod ochranou noci prakticky neviditelní. 


Noční elfové mají jako jediní kombinovanou jednot- 
ku. Z lukostřelce a létajícího gryphena se v případě 


potřeby stane jezdec na gryphenu (horní screens- 
hot), mocný bojovník na dálku. 


H-r 
l 


nav 1 

Bitva je v plném proudu a s elfy to začíná vypadat 
bledě? Kouzelní druidové prostě vytvoří léčivou 
auru, která všem spřáteleným jednotkám široko 


multi 


Stane se Warcraft III hitem také 


player 


na síti? To posuďte podle odpovědí na deset otázek... 


Lidé jsou zaměřeni obranně, navíc s bonusem rych- 

losti stavění, orkové dávají spíš na boj nablízko, ne- 
mrtví se vzhledem k množství levných jednotek podobají Zer- 
gům ze Starcraftu a noční elfové jsou podobně jako 
Protossové na začátku slabým hightechovým národem. V do- 
sud provedených testech jsme nezaznamenali zvýhodnění 
žádné rasy. 


Ne. Pevné pravidlo RTS „Čím dražší, tím lepší“ ne- 

platí, protože silné specializované jednotky mají 
i značné slabiny. Takzvaný Tauren chieftain, jeden z orkských 
„hrdinů“ a zřejmě i nejlepší jednotka na boj zblízka, je proti le- 
teckým útokům bezbranný, naproti tomu skvělé létavce ne- 
mrtvých, označované v originále jako Freeze-Wyrm, nebo Chi- 
méry (Chimaera) nočních elfů lehce zlikviduje protivzdušná 
obrana, Armády sestavené z různých specializovaných jedno- 
tek jsou zde zkrátka nutností. 


Skromné zásoby zlata v dolech nutí k rychlé expanzi 

a k získání přístupu k novým zdrojům peněz. Protože 
jsou chráněny neutrálními hlídkami, musíte zapojit i útočné 
jednotky pod vedením hrdiny, který tak zároveň získává zku- 
šenosti. Ten, kdo pomocí špehů brzy odkryje mapu, se dostá- 
vá do výhody: lépe reaguje na manévry nepřítele 


Pak hrajte společně s přáteli v týmech. Spoluprací 

ras lze slabosti jednotlivých národů dobře vyrovnat. 
Po domluvě se můžete vyhnout konfrontaci a nejprve v klidu 
prozkoumat mapu. 


Kdo zvládá standardní manévry — efektivní výstavbu 

základny, rychlou expanzi a výzvědnou činnost, bude 
mít ve Warcraftu III navrch. Mnohé speciální vlastnosti jsou 
pak dost podobné., Tak třeba „posedlost“ nemrtvých banshe- 
es je (slabším) „Mind Controlem“ Dark Archonů z Brood War. 
A ještě jedna věc. Při sestavování armády si uvědomte, že re- 
striktivní systém nákladů zabraňuje stavění obřích armád; 
podstatou úspěchu je vybudování několika málo specializo- 
vaných skupin 


Bleskové útoky fungují, ale ne v případě každé rasy 

- vyplácí se především nemrtvým. Naopak obranu 
nejlépe zvládají lidé, a to díky své schopnosti rychle postavit 
základny a zorganizovat milice. Podle toho, na které mapě 
momentálně operujete, mění se i intenzita, se kterou vám ne- 
utrální strážci komplikují postup k nepřátelské základně. 


ShowTime 


TestMyftandom 


Jamers 
tmp.Karma 
WarKiller 
isucklisuckMore 
Leol aporte[9] 


CrazyJim 


Osamocení hrdinové jsou sice slabí, ale armádu 

enormně posilují díky automatickým bonusům 
a mocným kouzlům. Protože jen hrdinové s jistou dávkou zku- 
šenosti jsou skutečně k použití, musíte je zapojit do bojů hned 
od začátku, především do výprav proti neutrálním skupinám 


Poražení neutrální strážcové po sobě zanechávají na 
různých mapách různé předměty. Pokud váš protiv- 
ník získá ty lepší dříve než vy, bude značně zvýhodněn 


Součástí hry je třiačtyřicet předem připravených 
map pro víc hráčů. Většinou jsou koncipovány vývá- 
ženě, takže umožňují všechny varianty hraní od rychlého due- 
lu až po epickou týmovou hru. Další mapy si musíte vytvořit 
sami, náhodné generování chybí! V této souvislosti nebude na 
škodu, když budete mít přehled o webu komunity fanoušků. 


a on-line serveru Blizzardu, který se jmenuje Batt- 
enet, najdete herní partnery z celého světa. Match- 
making system automaticky hledá protivníky stejné síly a vý- 
sledek klání se pak projeví ve vaší pozici na světovém 
žebříčku (Ladder). Přátelé mohou zakládat klany a organizo- 
vat týmové partie 
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méno krále techno-thrilleru Toma 

Clancyho vtrhlo do světa počíta- 

čových her se stejným úspěchem, 
SŠ jakým ovládlo žebříčky knižních 
bestsellerů. Čtenáři tohoto proslulého 
autora si mohou být již po řadu let jis- 
ti, že každá jeho novinka bude jiná, 
přesto ale vždy strhující, nepředvída- 
telná a velmi napínavá. Ctitelé stude- 
né války na PC jsou ve střehu pro 
změnu od chvíle, kdy se Clancy stal 
jedním ze spoluzakladatelů softwaro- 
vého týmu Red Storm, jež od té chvíle 
začal převádět do virtuální reality nej- 
lepší z jeho dramatických příběhů. 


OHOBT PCS 


jsem zradu, už když ta baba v 


že vojáci mají sem nahoru vstup za p 


gerous. Fanoušci, kteří mají Clancyho 
načteného, mi určitě dají za pravdu, že 
zpracování virtuálních postav se zde 
románové předloze přiblížilo opravdu 
velmi příkladně. Hrát Duhovou šestku, 
jak se tento pověstný titul jmenuje 
v českém překladu, bylo téměř stejně 
poutavé jako číst Clancyho v originále. 
Neméně šťastně dopadla Ghost Re- 
con, v jejímž případě se v Red Stormu 


vychází z motivů knižní předlohy, kte- 
rá se nedávno dočkala i filmového 
zpracování. 

Nebudu tedy popírat, že když jsem 
v redakci hru přebíral, nemohl jsem se 
nové akce dočkat. Jenže už první obra- 
zovka ve mně vyvolávala pocit déja vu. 
Ten zesílil, jakmile jsem i se svým tý- 
mem vyrazil na cvičák a prošel si prv- 
ních pár úkolů. Tohle jsem přece už vi- 
děl, uvědomil jsem si. Najednou mi 
bylo jasné, jak asi bude vypadat další 
překážková dráha, chodba či střelni- 
ce... Nemá smysl vás déle napínat: 
ano, s tím vším jsme se už setkali 
v předchozím titulu Ghost Recon, Me- 


První obrazovka ve mě vyvolala pocit déja vu, 
který zesílil, jakmile jsem vyrazil na cvičák 
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Bylo tomu tak například u výtečné 
Rainbow Six, jíž na poli počítačových 
her mohl ve svém revolučním zpraco- 
váním konkurovat snad jen domácí ce- 
losvětově úspěšný titul Hidden © Dan- 


rovněž drželi svého osvědčeného po- 
stupu uchovat jasnou paralelu ke spi- 
sovatelově dílu. Na všechny tyto úspě- 
chy se Clancyho tým nyní rozhodl 
navázat s The Sum of All Fears, která 


nu jsou totožná, pouze jinak obarvená, 
víc si na nich zatrénujete o poznání mé- 
ně, protože vzhledem k tomu, že hra je 
jednodušší, některá cvičení scházejí. 


Hrome! Sváteční košile od Bosse je v tahu! 


Od tak zkušeného týmu tvůrců bychom 
asi čekali více. Ale — jsme teprve na za- 
čátku, a tak pojďme dál — třeba za pří- 
během! 

The Sum of All Fears začíná v situ- 
aci, kdy polovojenská milice zvaná 
„Mountain Men“ vezme pracovníky te- 
levizní stanice jako rukojmí a v přímém 
přenosu pak vydírá vládu USA. Její po- 
žadavek je na dnešní poměry vcelku 
banální — propuštění jednoho z jejích 


opravdu komplexně, 

je vlastně sestaven 

z částí různých Clancy- 

ho titulů — nejenom tedy 

z The Sum of All Fears. 
Je-li vám proto tematika, jíž se 

tento autor zaobírá, vlastní a dosud jste 
(styďte se!) od něho nic nečetli, pak 
tento hříšek vbrzku napravte! Kromě 
zážitku z napínavého a skvěle napsané- 
ho příběhu se totiž můžete dozvědět 


Příběh hry se vyvíjí podle přímočarého scénáře 
a je sestaven z částí různých Clancyho titulů. 


uvězněných vůdců. Vaším úkolem v ro- 
li HRT — Hostage Rescue Team (proti- 
teroristické jednotky FBI) samozřejmě 
není v této fázi více než osvobození 
všech rukojmí. 

Jak tak procházíte televizní stanicí, 
likvidujete jednotlivé příslušníky mili- 
ce. Po odpojení satelitního přenosu 
signálu (neboť dozajista nechcete, aby 
finální likvidaci teroristů sledovali di- 
váci v přímém přenosu, že?) můžete 
konečně osvobodit také ubohá rukoj- 
mí. Celá mise je poměrně jednoduchá 
a je očividné, že tvůrci ji záměrně 
zpracovali jako zahřívací kolo, ve kte- 
rém by si hráč měl nejprve plně osvo- 
jit ovládání hry. 

Dále už se příběh vyvíjí podle pří- 
močarého scénáře. Pozůstatky „Hora- 
lů“ přivedou FBI na stopu jedince, kte- 
rý financuje různé teroristické organi- 
zace po celém světě. Vy jste ten, kdo se 
po ní vydá, a postupně budete zasaho- 
vat na Mauritiu, v Rakousku či až v Ji- 
hoafrické republice. Při honu však na- 
neštěstí dojde v USA k teroristickému 
útoku jadernou zbraní, jejímž cílem se 
stane fotbalový stadion. Po tak barbar- 
ském útoku už nicméně váš tým defini- 
tivně odkládá rukavičky a vnoří se do 
problému naplno. 

Nutno podotknout, že pokud by- 
chom měli na příběh hry nahlížet 


spoustu nevšedních informací, které 
autor získal pečlivým tříděním a sbě- 
rem z dokumentů ozbrojených složek, 
jako jsou policie USA či FBI, Právě díky 
nim působí Clancyho romány velice re- 
álně. Škoda je, že stejně tak pečlivě ja- 
ko slavný literát si tentokrát nepočínal 
itým programátorů. Vezměme to ale po 
pořádku. 

Jakmile dokončíte první misi, zjistí- 
te sice, že se vám dostupný arzenál 
rozrostl o další položku, ale také, že 
členům vašeho týmu zdaleka nelze vý- 


román, film a hra 


Hra The Sum of All Fears vznikla na motivy 
nového knižního bestselleru Toma Clancyho. 
Také v něm se setkáváme s autorovým oblíbe- 
ným hrdinou Jackem Ryanem, jenž proniká 
spletitou sítí intrik, aby odhalil spiknutí, které 


zbroj přidělovat tak 
pružným způsobem, 
jako tomu bylo v Ghost 
Recon, nemluvě o mož- 
PF nostech v Rainbow Six. Tým 
vyzbrojujete pouze jako celek, 
nikoliv jednotlivě. V praxi to znamená, 
že jsou-li ve vaší skupině tři střelci, me- 
nu vám nabídne názvy jakýchsi setů vo- 
jenského vybavení, kterými musíte 
všechny tyto muže vyzbrojit najednou. 
Pokud byste chtěli každého z nich vy- 
bavit čistě podle svého taktického uvá- 
žení, tedy jak by správný velitel učinil 
i ve skutečnosti, máte smůlu. Nemusím 
asi podotýkat, že v některých misích je 
to během plnění úkolů skutečně na 
překážku. Jako příklad uvedu boj zblíz- 
ka, zejména postupujete-li vpřed něja- 
kým stísněným interiérem, při kterém 
se bude hodit zbraň s tlumičem, a ná- 
sledně zase vycházíte do otevřených 
prostor, kde profesionál automaticky 
hmátne po M16. Jenže, takovouto kom- 
binaci — třeba právě Ml6ky a pistole 
s tlumičem — zde vůbec nenajdete. 
Atak, pokud se některým z vás zdál po- 
někud omezující už nikterak pružný 
systém setů, jakým byli vybaveni jedno- 
tliví členové týmu v Ghost Recon, způ- 


směřuje k oslabení USA a jejich pozice jako su- 
pervelmoci. I když zde na rozdíl od některých 
předcházejících děl nevystupují velmi sugestivně 
vykreslené milice „Mountain Men“ či soukromí 
mecenáši teroristů, jedná se i tak o stále dosta- 
tečně napínavé vyprávění. Čtenář z něho může 
například nasbírat řadu poznatků a interesant- 
ních informací v duchu zpráv typu Top Secret, 
jako je například výroba jaderné zbraně. Ambi- 
ce díla podtrhuje rovněž fakt, že v současnosti 
přichází v zámoří do kin i jeho stejnojmenná 
zfilmovaná verze, ve které režisér Phil Alden 
Robinson obsadil do titulní role Jacka Ryana 
populárního Bena Afflecka, jehož dokonale 
doplňuje hvězdný Morgan Freeman. 
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sob vyzbrojování v SoAF shledáte v ně- 
kterých misích vysloveně komplikova- 
ným. Pokud si tím tvůrci chtěli práci 
ulehčit, hráč by jim to asi neměl příště 
tolerovat. 

Jako příznivec zbraní v běžném ži- 
votě se s nimi rád setkávám i ve světě 
virtuálním. Vždy mě proto potěší, po- 
kud se programátorům podaří přenést 
technické údaje a parametry z reality 
do počítače takovým způsobem, že 
hráči zprostředkují bezmála dokonalý 
autentický zážitek či přinejmenším vel- 
mi působivou zkušenost. Dosud to bý- 
valo dobrým zvykem v taktických simu- 
átorech a také v některých FPS. 
Tradice se drželi rovněž Red Storm, 
alespoň pokud bychom se měli ohléd- 
nout za prvními dvěma tituly na motivy 
nih Toma Clancyho. Arzenál v Ghost 
Recon zahrnoval dokonce některé „kra- 
jové speciality“, které se běžně ve 
hrách vůbec nevyskytují, a hráčům při- 
nesl nevšední zpestření. SoAF se ale 
bohužel ubírá opačným směrem, nebo- 
jím se říci, že dokonce kráčí zpět v ča- 
se. Zbraně, které má váš tým k dispozi- 


něčeho tak přízemního svědky v titulu 
zaštítěném jménem klasika. Možná 
Red Stormu vypršela práva na použití 
jejich skutečných názvů a marketingoví 
obchodníci nepovažovali za výhodné 
na ně firemní licenci od výrobců opět 
zakoupit. Kde je zakopaný pes, se mi 
zjistit nepodařilo, co ale vím, je, že k to- 


Zatímco zbraňový arzenál v Ghost Recon 
zahrnoval I některé krajové speciality, SOAF 
se v tomto ohledu ubírá zpět v čase 


ci, totiž ani nemají jména. Jsou | 
rozeznatelné pouze podle ráže a hru- | 
bého označení jako „útočná puška | 
5,56 mm“ (A4, zkrácená verze M16) ne- | 
bo „samopal 9 mm s tlumičem“ | 
(H8-K MP5SD6). Těžko říct, proč jsme | 


KOR BO K O EASA GRE RY VESA K RKM RTP 


mu všemu průměru se designéři tento- 
krát neobtěžovali ani konfrontovat po- 
měry ve hře s nejnovějším děním 
v oblasti, do které se v tomto případě 
opravdu až překvapivě nerozvážně 
pustili. Abyste rozuměli, FBI totiž v sou- 


Myslím, Bobe, že ta sázka, kdo toho neznámého 
vetřelce zastřelí dřív, nám nějak nevyšla... 


časnosti vybavuje svůj protiteroristický 
tým HRT zcela jinou výzbrojí, než jakou 
najdete ve hře. Je to záhada dvojnásob, 
pokud uvážíme, že v Rainbow Six bylo 
v tomto ohledu vše v pořádku. A tak se 
možná opravdu nabízí domněnka, že 
Red Storm byli prostě jen nečekaně ne- 
důslední. Každý, kdo ale dosud oceňo- 
val jejich snahu o vystižení reality do 
detailu, se však přesto neubrání notné- 
mu zklamání 

Jejich lehce absurdní přístup ke 
hře navíc jen podtrhuje skutečnost, že 
nedostatky ve výzbroji ochránců demo- 
kracie si vynahradili bohatým předzá- 
sobením tábora nepřátel. Můžete vzít 
jed na to, že setkání s „neutralizovaný- 
mi“ teroristy se vám promění v přehlíd- 
ku široké palety zbraní, počínaje izrael- 
ským samopalem Uzi přes rakouský 
Steyr Aug a konče německou útočnou 
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OE OHC F E EDA 


Pod zkratkou FBI HRT se ve hře setkáváme s takzvanou Hostage Rescue 
Team, speciální protiteroristickou jednotkou FBI, která ve skutečnosti také 
opravdu existuje. Problém je pouze ten, že v Clancyho románu, který pro- 
gramátory bezprostředně inspiroval ke vzniku hry, se tento útvar rychlého 
nasazení vůbec nevyskytuje. Není vyloučeno, že virtuální scénáristé si ho 
do příběhu vypůjčili, aby v rámci takticko-operační akce docílili větší věro- 
hodnosti. Jenže ani tak si žádný kladný bod k dobru nepřičtou. Těžko říci, 
zda z důvodu embarga či z obyčejné neznalosti vybavili členy tohoto týmu 
špatnými zbraněmi. HRT se totiž v poslední době od ostatních skupin fede- 


rálních agentů odchýlilu a přešla z běžně používané ráže 10 Auto zpět 

k ráži 45 ACP V tomto ohledu asi nejsou bez zajímavosti některé hlasy, 
které oblibě velkých ráží u amerických střelců přičítají poněkud choulosti- 
vý původ — i někteří psychologové zcela natvrdo hovoří o tom, že lidem, 
kteří si v nich libují, kompenzují komplexy z velikosti jejich pohlaví. Těžko 
říct, jak je to ve skutečnosti, ale faktem zůstává, že popis balistických 
vlastností jednotlivých typů tohoto střeliva je naprosto mimo možnosti naší 
recenze. Nic to ovšem nemění na konečném verdiktu, že poslední díl clan- 
cyovské trilogie vzali Red Storm tak trochu z rychlíku. 


puškou G3. No, aspoň něco, ale že by 
tentokrát zapracoval duch Bin Ládina? 

Protože, ať jsem se kolem sebe roz- 
hlížel sebevíce, nenarazil jsem na nic, 
co by mě opravdu strhlo k hernímu vy- 
tržení. Prostředí se navíc nedá označit 
jinak než jako poněkud sterilní. V jede- 
nácti misích se úkoly v podstatě opaku- 
jí a nesetkáte se zde s ničím, na co bys- 


Menu typu s kým, s čím a na koho je už nějaký č 
Č takticko-operační akce 


nedílnou so 


te již nenarazili v Rain- 
bow Six nebo Ghost Recon. 

Patříte-li přitom ke zkušeným har- 
covníkům takticko-operačních her, 
mám pocit, že vám nebude zatěžko 
odehrát The Sum of All Fears za jeden, 
maximálně dva dny. 

Pouze budete-li mít chuť, můžete si 
jednotlivé mise zopakovat i mimo kam- 
paň — v takovém případě si lze navolit 
jinou taktiku (i když jen do určité míry), 
výzbroj a pár dalších drobností 

Rozhodně je škoda, že si mise ne- 
můžete zopakovat v kůži dalších dvou 
tříčlenných týmů, které s vámi zasahu- 
jí. Vaše role, bohužel, zůstává vždy stej- 
ná a podstatu scénářů jako „vlk samo- 
tář“ nebo „přestřelka“ asi není nutno 
dlouze rozebírat. A když už, tak jen 
v kostce — v prvním jste na vše sami, ve 
druhém se po vás nechce víc, než po- 
bít všechny nepřátele. 

Poslední možností, jak si „užít za 
svých padesát“, je režim multiplayer. 


V multiplayeru na vás čekají nejenom 
deathmatche, ale nepřátele proháníte i po 
kancelářích programátorů z Red Stormu. 


Člen speciálky v galerii může být důkazem, že mecenáši teroristů si potrpí na soukromé 
titelé umění reagují na díla mistra Knížáka 


galerie. Podobně jako on všal 


( OBJECTIVES | 
INTEL 


Covert Assault 


Military Breach 


Čekají vás tu deathmatche na všechny 
způsoby a další hromadná dovádění, 
která by vám mělo zpestřit několik k to- 
mu speciálně navržených map. V nich 
se například dostanete i do „sídla Red 
Storm“ a nepřátele proháníte po kance- 
lářích programátorského týmu. Může- 
me ovšem jen hádat, nakolik se zde 
jedná o skutečně věrné zpracování re- 
álných prostor, nebo jestli na nás tvůrci 
ušili nějakou sice vtipnou, ale pořád je- 
nom kulišárnu. 
Pravda — nelze popřít, že graficky 
i akusticky se hra tváří velmi přívětivě, 
ale v dnešních časech už je takovéto 
plus samozřejmostí. Jinak též — na po- 
tenciální herní hit je to hrozně málo. The 
Sum of All Fears se spíše zadrhla kdesi 
na úrovni modifikací k úspěšným hrám, 
které se skrze webovou síť šíří k věrným 
hráčům toho či onoho titulu zadarmo. 
Pokud by tomu tak opravdu bylo, pak 
by mě ovšem jako datadisk nových 
skinů, zbraní a map, stmelených jedno- 
duchým příběhem, nabízený za přimě- 
řenou cenu určitě přinutila být v hodno- 
cení mnohem shovívavějším. Jako 
samostatná hra ale bohužel není schop- 
na laťku, kterou Red Storm před několi- 
ka lety nasadili, ani v nejmenším překo- 
nat. Naopak je smutným důsledkem 
toho, jak to dopadá, když se někdo roz- 
hodne poněkud nesportovně vytlouci 
kapitál z úspěšného titulu za každou ce- 
nu. Netvrdím, že si nezíská své přízniv- 
ce. Mnoho skalních fanoušků Rainbow 
Six však mezi nimi nebude. 
Ondřej Mach 
02G0243 


* pokračováním 
úspěšného díla 

* taktickým 
simulátorem 

* záchrana demokra- 
cie, Už zase?! 


* hoden slávy předcho- 
zích her Red Stormu 

* zářným příkladem 
taktické simulace 

* lepší než knižní 
předloha 


= = = m - 


* Internet: www.sumofallfears.ubi.com 


Výrobce: Red Storm « Vydavatel: Ubi Soft « Minimální konfigu- 
race: PIII 450, 128 MB RAM, 4x CD, HDD | GB, 16MB 3D karta « 
Doporučujeme: Plll 750, 256 MB RAM, 32x CD, HDD 1,5 GB, 
64MB 3D karta « Multiplayer: ano *« 3D akcelerace: D3D 


Nic nového pod sluncem. 
Přečtěte si knižní předlohu. 
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recenze RPG 


V souboji s temným přízrakem bude 


magická energie sršet proudem 
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a trhu se konečně objevil dlou- 
NS roky očekávaný RPG titul 

Neverwinter Nights, jehož 
vývoj měl na starosti veleznámý pro- 
gramátorský tým BioWare (tvůrce le- 
gendárních titulů Baldur's Gate 1, 2 či 
Fallout 1, 2). Tento herní projekt, který 
mimochodem shrábl třikrát za sebou 
ocenění nejlepšího RPG výstavy E3, si 
kladl za cíl stát se revoluční hrou ve 
své žánrové kategorii, a to především 
díky zcela inovujícímu přístupu k ob- 
lasti multiplayerové zábavy. A po ho- 
dinách usilovného hraní mohu s klid- 
ným svědomím prohlásit, že vývojáři 
v mnoha směrech dosáhli svého. 


Autoři se rozhodli zasadit děj do 
osvědčeného světa Forgotten Realms. 
Tentokráte zavítáte do jeho severní čás- 
ti, přesněji řečeno do přístavního měs- 
tečka Neverwinter, které leží v zátoce 
Sword Coast, slušnou řádku mil sever- 
ně od známého velkoměsta Baldur's 
Gate. Pokud jste se již se světem For- 


Herní svět Neverwinter Nights 


se totiž programátorům z BioWare podařilo 
zpracovat přesně podle papírové předlohy. 


gotten Realms v nějaké podobě setkali, 
určitě se budete ve hře během chvilky 
cítit jako doma. Herní svět Neverwinter 
Nights se totiž programátorům z BioWa- 
re podařilo zpracovat do nejmenších 
detailů přesně podle papírové předlo- 
hy, ať už se jedná o architekturu budov, 
oblečení a chování obyvatel, nábožen- 
ské kulty, politické svazky nebo třeba 
různé legendy a mýty. 

Příběh hry začíná v době, kdy měs- 
to Neverwinter zastihne smrtelná náka- 
za neznámé choroby, obecně nazývané 
Wailing Death. Nákazu může zastavit 
pouze speciální lék, připravený pomocí 
čtyř magických bytostí. Jenže co čert 
nechtěl, vojenskou akademii, do níž by- 
ly tyto bytosti dopraveny, přepadli ne- 
známí útočníci, a jak už to tak bývá, ony 
bytosti zmizely neznámo kam. Nyní se 
dostává ke slovu samotný hráč. Začátek 
hry vás postaví do role řadového člena 
akademie, který právě dokončil výcvik 
a jehož si nějakou šťastnou náhodou vy- 
brala vznešená lady Aribeth. Trpělivě 
vyslechnete její úpěnlivé prosby, nechá- 
te se přesvědčit o tom, že jenom vy do- 


kážete město zachránit, a protože 
všechna městská stráž je zkrátka ne- 
schopná něco udělat, vydáte se po sto- 
pách ztracených bytostí sami. Jak se 
příběh postupem času pomalu rozvíjí, 
vypátráte zrádce, který za šířením ne- 
moci stojí, a dozvíte se také o fanatic- 
kém kultu, jehož tajemství budete mu- 
set odhalit, 

Příběh singleplayerové části se bo- 
hužel ukazuje jako jedna ze slabin celé 
hry. Scenáristé z BioWare totiž už zřej- 
mě vyčerpali zásobu originálních nápa- 
dů, a tak události, které se ve hře přiho- 
dí, vás v podstatě ničím nepřekvapí. 
Navíc je příběh neuvěřitelně lineární. 
Postup mezi jednotlivými kapitolami má 
přesně stanovená pravidla, nikde se ne- 
můžete splést nebo se vydat jinou ces- 
tou a není dokonce ani možné vrátit se 
do lokací z předchozích kapitol. Příbě- 
hu na kvalitě ubírá také snadná předví- 
datelnost dalšího děje. Kdo je pravým 
zrádcem, vytušíte během několika málo 
rozhovorů, a kde se ukrývají čtyři ma- 
gické bytosti, když se město skládá ze 
čtyř čtvrtí, jakbysmet. 


se leckomu může zatočit hlava 


Naštěstí autoři hru obohatili obrov- 
ským přívalem informací o okolním svě- 
tě, Rozhovory o místních zvycích i tradi- 
cích a čtením neuvěřitelného množství 
knih obsahujících staré legendy nebo 
deníky významných obyvatel můžete 
trávit nekonečně dlouhé hodiny. Tím 
pádem se hra stane mnohem záživnější 
a i přes pokulhávající hlavní linii příbě- 
hu vás bude po celou dobu hraní dobře 
bavit. Značně tomu napomáhá také pří- 
tomnost celé řady vedlejších úkolů. Vět- 
Šinou se sice jedná o klasický scénář 
typu „najdi a přines“ popř. „najdi a za- 
bij“, ale najdou se i úkoly mnohem zají- 
mavějšího rázu. Například narazíte na 
pekelného démona uvězněného za ma- 
gickou bariérou, vzniklou během nedo- 
končeného rituálu, a musíte se rozhod- 


záporňáci, kteří svojí kůži nehodlají pro- 
dat nijak lacino. Podobně jako i v ostat- 
ních moderních RPG se s příchodem 
3D kamery a pohledu z třetí osoby 
vytratilo z dungeonů hledání tajných tla- 


Veškerá herní činnost v podzemí se soustředí 
na nemilosrdné likvidování nepřátel a občasné 
hledání správných klíčů k zamčeným dveřím. 


nout, zda se ho pokusíte osvobodit, 
nebo zapudit a namísto něj přivolat an- 
dělského ochránce boha Helma. 

Na cestě za vyřešením celé záhady 
navštívíte řadu zajímavých míst včetně 
dvou okolních měst — Luskanu a Port 
Llastu. V městských zástavbách narazí- 
te na spoustu drobných obchodníků, 
hospod plných zajímavých postav 
i chrámů, v nichž si můžete léčit rány. 
Ve hře zabrousíte také do mnoha roz- 
lehlých a spletitých labyrintů chodeb 
v zatuchlých podzemních kobkách, sta- 
robylých chrámech, plísněmi obrost- 
lých sklepeních či smrdutých stokách. 
Na veškerých lokacích jsou hojně roz- 
místěny staré sudy, skříně nebo zamče- 
né truhly plné potřebných předmětů. 
Ovšemže ty nejzajímavější z nich u se- 
be chovají většinou nějací pěkně drsní 


čítek a dveří, a tak se veškerá herní čin- 
nost v podzemí soustředí na nemilosrd- 
né likvidování nepřátel a občasné 
hledání správných klíčů k zamčeným 
dveřím. 

Důležitou roli ve hře plní rozhovory 
s NPC postavami, které jsou po vzoru 
legendární Baldur's Gate velmi košatě 
rozvětveny a obsahují řadu zajímavých 
informací. NPC postav s nejrůznějšími 
povahovými rysy ve hře pobíhá oprav- 
du požehnaně a nejčastěji se od nich 
dovídáte podrobnosti o hlavních i ved- 
lejších úkolech. Rozhovory s důležitými 
postavami jsou také hlavním zdrojem 
informací při odhalování tajemství pří- 
běhu. Promluvíte si s jedním člověkem, 
ten vám poradí, že se máte poptat jiné- 
ho, a tak to pokračuje pořád dál. Někte- 
ré NPC postavy budete moci přibírat do 


party za tučný žold. Své spolubojovníky 
však bohužel nemůžete přímo ovládat 
tak jako např. v Baldur's Gate. Veškerá 
komunikace se členy vaší skupiny se 
tedy omezuje pouze na strohé příkazy 
bojuj, zůstaň stát nebo běž za mnou. 
Zraněné postavičky budete muset krmit 
léčivými lektvary, kterých ale ve hře na- 
cházíte setsakramentsky málo. 
Neverwinter Nights se ve srovnání 
s předchozími čistokrevnými RPG pro- 
jekty BioWare (mám na mysli např. Bal- 
dur's Gate I, 2či Icewind Dale) daleko 
více zaměřuje na akci. Neznamená to 
však, že by se hraní zvrhlo v takový ma- 
sakr jako třeba v Diablu nebo nedávno 
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* dvě hry v jednom 

* RPG více zaměřené 
na akci 

* skvělé zpracování 
části světa Forgotten 
Realms 


* záležitost 

na několik hodin 
* originální 

a spletitý příběh 
* technicky zaostalý 


'ecenze 


vyšlém Dungeon Siege. Nicméně na 
souboje s nepřáteli je kladen poměrně 
velký důraz. Autoři použili podobný 
systém jako v již několikrát zmíněné 
Baldur's Gate. Řinčení zbraní a výbuchy 
magické energie můžete kdykoli za- 
pauzovat, naplánovat další strategii 
a přerozdělit jednotlivé úkoly. Vaší ma- 
gicky nadané postavě můžete dokonce 
připravit sérii několika kouzel. Inovují- 
cím prvkem v ovládání hry pomocí my- 
ši je zařazení speciálního kruhového 
menu, z něhož si po aktivaci můžete vy- 
bírat jednotlivé akce, jako jsou speciál- 
ní dovednosti, otevírání zámků, zne- 
škodňování pastí apod. Pravdou ovšem 
zůstává, že tento systém působí hlavně 
zpočátku, než si na něj zvyknete, trochu 
chaoticky a nepřehledně. Určitě však 
brzo oceníte zařazení dvou řad přídav- 
ných slotů (aktivují se stiskem [Shift] 
a [Ctrl]), z nichž máte rychlý přístup ke 
všem akcím, které si předem připravíte. 
Během hraní narazíte na nepřeber- 
né množství nepřátelsky naladěných po- 
tvůrek. Zpočátku se sice střetáváte pou- 
ze s potulnými zloději a vrahy, avšak 
časem už se budete muset vypořádat 
s celou řadou klasických fantasy bytostí 
od obřích pavouků, kostlivců, duchů 
a polorozpadlých zombie až po zdánlivě 
neporazitelné pekelné démony. Auto- 
rům se podařilo jejich výskyt rovnoměr- 
ně vyvážit podle toho, jak postupujete 
hrou a sbíráte zkušenosti, takže se vám 
nemůže stát, že byste narazili na část, 
kdy budou všichni nepřátelé padat mrt- 
ví k zemi jen pod tíhou vašeho pohledu, 
nebo že byste naopak museli čelit sou- 
peřům, na které by vám nestačily síly. 


| 


Výrobce: BioWare « Vydavatel: Atari Games « Minimální konfigu- 
race: Pl| 450, 96 MB RAM, 8x CD, HDD 1,2 GB, 16MB 3D karta * 
Doporučujeme: PIII 800, |28 MB RAM, 16x CD, HDD 2 GB, 32MB 
3D karta « Multiplayer: ano *« 3D akcelerace: D3D, OpenGL * In- 
ternet: nwn.bioware.com 


multiplayeru. 


= 


VERDIKT: Vynikající zábavu pro 
jednoho hráče a ještě lepší hraní 
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Pokud vám zbylo trochu zdravého 
rozumu, měli byste démona 
urychleně poslat zpátky do pekel 


Náruživí hráči RPG ocení velmi precizní 
zakomponování nových pravidel do hry. 


Jak už jste se mohli dočíst i v hojném 
množství nejrůznějších preview, herní 
systém Neverwinter Nights je založen na 
třetí edici legendárních pravidel Dunge- 
ons 8 Dragons, která byla v počítačové 
podobě představena v nemastném ne- 
slaném RPG Pool of Radiance: Ruins of 
Myth Drannor z produkce Ubi Softu. Bio- 
Ware se ale na rozdíl od Ubi Softu s li- 
cencí zakoupenou od duchovního otce 
těchto pravidel — společnosti Wizards of 
the Coast — poprali navýsost dobře. Ze- 
jména náruživí hráči RPG a příznivci 
klasických stolních her ocení velmi pre- 
cizní a přesné zakomponování nových 
pravidel do hry. Řadoví hráči však jemné 
nuance rozeznají jen stěží. Maximální 
hranice počtu zkušeností je nastavena 
tak, by se váš hrdina mohl dopracovat 
nejvýše na dvacátou úroveň. 

Rovněž po technické stránce se au- 
torům podařilo odvést dobrý kus práce. 
Přidání kompletně zpracovaného třetí- 
ho rozměru, jako jsme ho mohli spatřit 
v akčním Dungeon Siege, posouvá vý- 
voj čistokrevných RPG titulů zase o ně- 
jaký ten kousíček dál. Grafický 3D engi- 
ne umožňuje volné otáčení kamery 
a stejně tak i přibližování a vzdalování. 
Veškeré textury jsou propracovány do 
nejmenších detailů a hráčovu zmlsané- 
mť oku určitě zalahodí množství skvěle 
vypadajících vizuálních efektů. Hudeb- 


ní doprovod, o nějž se mimochodem 
zasloužil stejný autor, který zkompono- 
val soundtrack k vynikajícímu Morro- 
windu, působí velmi nenásilným do- 
jmem a skvěle dotváří atmosféru hry. 
Není žádných pochyb o tom, že se 
na obrazovky našich monitorů dostal 
vynikající RPG titul, který se stal více 
než důstojným nástupcem legendár- 
ních Baldur's Gate l a 2.1 přes své akč- 
něji laděné pojetí zaujme všechny příz- 
nivce čistokrevných RPG, kteří si libují 
ve studování pravidel D8:D, systematic- 
kém budování hlavní postavy a neko- 
nečném pročítání obsáhlých knih a dia- 
logů. Ačkoli příběh za ostatními vlast- 
nostmi hry poněkud pokulhává, díky 
skvělé atmosféře se do hry vžijete a bu- 
dete se u ní bavit dlouhé měsíce. 
Libor Vacata 
02G0244 


neverwinfer 1 ts 


multiplayer 


ra více hráčů představuje ne- 
H žena součást Never- 

winter Nights a můžeme o ní 
v podstatě hovořit jako o samostat- 
ném produktu. Je to dáno především 
tím, že už od samého počátku vývoje 
byla hra prezentována výhradně jako 
multiplayerový projekt. Nutno říci 
hned na úvod, že se trochu velkohubé 
sliby autorů o předvedení revoluční- 
ho pojetí on-line zábavy naplnily mě- 
rou vrchovatou. Máme před sebou 
zcela unikátní produkt multiplayerové 
zábavy, k němuž lze přistoupit třemi 
různými způsoby. 


Autoři spolu se hrou vydali komplet- 
ní editor herního prostředí Aurora Tool- 


set, s jehož pomocí můžete vytvářet 
vlastní přídavné moduly. Do ruky je vám 
v podstatě svěřen neomezený nástroj, dí- 
ky němuž skládáte v herním enginu Ne- 
verwinter Nights fantasy dobrodružství, 
jaká si jen můžete ve vlastní mysli před- 
stavit. Editovat lze cokoli od vlastních 
příšerek, zbraní a kouzel až po chování 
a dialogy NPC postav. Nic kromě autor- 
ských zákonů vám tedy nebrání vytvořit 
si třeba kouzelný svět Pána prstenů. Do- 
konalé zvládnutí editoru není nijak snad- 
ná záležitost, a proto máte možnost díky 
internetu čelit nástrahám příběhů, které 
pro vás vytvořili ostatní hráči. 

Pevné propojení mezí single- a mul- 
tiplayerovou částí je patrné zejména na 
možnosti snadného importování vašeho 
charakteru mezi oběma typy her. Mezi 
širokou on-line hráčskou komunitou 
snadno naleznete spolubojovníky, kteří 
se s vámi vydají na dobrodružnou vý- 
pravu jak po stopách záhadného kultu 
ze singleplayerové kampaně, tak i do 
neprobádaných světů vytvořených sa- 
motnými hráči. Na každý ze serverů, 
které lze vzájemně propojovat, se může 
připojit až 64 hráčů, což v podstatě dá- 
vá teoretickou možnost vytvoření neuvě- 
řitelně rozsáhlého světa, v němž je při- 


pojeno nespočetné množství hráčů 


ladíme na vyšší výkon — 


Rozlišení 
Standardní rozlišení je nastaveno na 800 x 600. Teprve od CPU 1 GHz 
a s grafickou kartou GeForce3 lze hraní považovat za plynulé i při 1024 x 768. 


RAM/Pevný disk 
Používáte-li Windows 98/ME, budete potřebovat minimálně 64 MB RAM; pod 
Windows XP už je minimum 128 MB. S větší pamětí se zkracuje doba načítání 
a od 256 MB RAM jsou zadrhávání v průběhu hry zcela odstraněna. Plná in- 
stalace hry zabere z pevného disku 2 GB, A pozor: Jediný level hry 14 MB! 


výkonnostní tabulku 


640 x 480 x 16 


400MHz | 1024 x 758 x 32 

Procesor 800 x 600 x 16 m 
500MHz | 1024 x 758 x 32 B 
Procesor | 800x60x16 | Om O 
600MHz | 1024 x 768 x 32 [| 
Procesor | 800x 600x166.) m. | 
700 MHz Jožá x : 768 x 32 m 


800MHz | 1024 x 768 x 32 


[M nemožné, případně ahsolutně nehratelné 


E silně ichuné, prakticky téměř nehratelné 


Tipy na doladění 


Voodoo2 — TNT Voodoo3 — TNT2 — Voodoo5 GeForcel/2MX Kyro2 


Tip 1: Výrazného zlepšení výkonu, avšak na úkor grafické kvality, je možné 
dosáhnout, pokud posunete ovladač Video Ouality úplně doleva. 

Tip 2: Ovladač Texture Ouality slouží k nastavování kvality textury. Čím je 
nastaven více na levou stranu, tím je hra plynulejší, 

Tip 3: Množství světelných efektů přímo ovlivňuje rychlost hry i kvalitu grafi- 
ky. Můžete je nastavit či dokonce odstranit pomocí ovladačů Number of Dyna- 
mic Lights a Shadow Casting Lights. Jestliže však tyto efekty vypnete, musíte 
se vzdát realistických stínů. 


k js u U 
m jů u U 
sí % u u 
c A M, 
s a „NK 
n a u a 
OA L LN 
= L. 
el U =o 
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Birochu trhané, ale ještě hratelné 


Nejzajímavější možností, jak hrát 
s ostatními hráči, je zastávat funkci Dun- 
geon Mastera, přesně tak, jak ji známe 
z klasické papírové předlohy. DM klient 
vám totiž umožňuje v reálném čase za- 
sahovat do hry rozmisťováním různých 
potvor nebo pokladů, přidáváním zku- 
šeností, kontrolováním jakýchkoli po- 
stav a skrze ně vedením skutečných 
rozhovorů s ostatními hráči. Jestliže jste 
někdy funkci Dungeon Mastera v něja- 
ké stolní hře zastávali, víte, že to vyža- 
duje opravdu zkušeného hráče a v pří- 
padě počítačového RPG, které je 
vedeno v daleko svižnějším tempu, pla- 
tí tento fakt dvojnásob. Autoři dokonce 
doporučují stanovit několik Dungeon 
Masterů najednou. 


E naprosto plynule hratelné 
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recenze 


ZE 


e of wonders II: 


No řekněte sami, jestli nejsou elf 
-. 


Ů 


=" 
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čtšina hráčů se možná ještě ani 
neprokousala čtvrtým dílem le- 
gendární ságy Heroes of 
Might and Magic a už tu máme další 
titul podobného ražení, fantasy strate- 
gii Age of Wonders II: The Wiza- 
rd's Throne. Nejenom díky římské 
číslici v názvu se leckterý hráč lehce 
dovtípí, že v tomto případě se pro 
změnu jedná o pokračování tahové 
strategie Age of Wonders, která popr- 
vé spatřila světlo světa v roce 1999 ve 
firmě Triumph Studios. 


Ta nabídla ve své době všem příz- 
nivcům fantasy sympatickou zábavu, 
což ale nic nemění na tom, že svou po- 
věst si zprvu budovala velmi obtížně. 
Kromě toho, že byla označena za pouhý 
klon slavnějších séní HOMAM a War- 
lords, její kritici jí vytýkali slabší tech- 
nické zpracování a některé další nedu- 
hy. Možná i proto si její autoři dali na 
druhém dílu záležet podstatně více. Pro 
ty, kteří se už stihli podívat na konečné 
hodnocení, tak jen potvrzuji — tentokrát 


je Moossí| 


6 


všechno dopadlo mnohem lépe 
a hra s magickým podtitulem Čaroděj- 
ný trůn se může směle měřit s nejlepší- 
mi ve svém žánru. Nevytvářejme ale 
magický chaos tím, že hru budeme 
hodnotit pozpátku, neboť do moci čaro- 
dějů ze hry nám přece jenom hodně 
schází. Začněme v klidu a popořádku 
pěkně od začátku. 


gédie a lidstvo se 

k ocitlo na pokraji 
zkázy. Obavy o jeho 

osud jsou příčinou 
Merlinových | trud- 

ných myšlenek, ze kte- 

rých ho vytrhne až po- 
plach vyvolaný náletem 
dračí letky. Posádka vzducholodi 
odvážně vzdoruje nepříteli, podaří se jí 
dokonce jednoho z útočníku sestřelit 
balistou, ale přesila je příliš velká. 
Zanedlouho je vzdušná loď v plame- 
nech a padá na mořskou hladinu. Také 
Merlin je sražen do rozbouřených vod, 
ale ke svému velkému překvapení je 


Rovnováha světa může být nastolena pouze 
tehdy, budou-li šílení čarodějové zastavení. 


Hned v úvodním intru nás prostřednic- 
tvím filmové animace čeká seznámení 
s hlavním hrdinou, mladým čarodějem 
Merlinem. Ten na palubě vzducholodi 
prchá ze své říše před následky apoka- 
lyptického sváru, který rozpoutali má- 
gové čarodějného kruhu, když proti so- 
bě obrátili síly Ohně, Vody, Vzduchu, 
Země, Života a Smrti. V důsledku jejich 
pýchy tak byl svět uvržen do temné tra- 


zázračně zachráněn čarodějem Gabri- 
elem, který je posledním strážcem ma- 
gického kruhu. Moudrý mistr současně 
Merlinovi vylíčí a odhalí příčiny konflik- 
tu, který zuří napříč celou zemí a o je- 
hož skutečných kořenech dosud neměl 
jeho nový svěřenec ani ponětí. Postup- 
ně však Merlin začíná chápat, že ztra- 
cená rovnováha světa může být nasto- 
lena pouze tehdy, budou-li šílení 
čarodějové zastaveni. Protože však 


Když jde o záhady a o magii, pak 
světlo střídá temnotu a naopak. 


Gabriel nemůže své místo strážce 
opustit, Merlinovi stejně tak dochází, že 
pouze on sám je tím, kdo pod vedením 
svého patrona a zachránce ještě může 
ovládnout všechny jednotlivé sféry ma- 
gie, pokořit jejich válkou posedlé mist- 
ry, nastolit mír a pořádek a na celém 
tom konci se stát vyvoleným, jenž used- 
ne Čarodějný trůn, 

Merlinovy osudy budete sledovat, 
ale především ovlivňovat během hlavní 
kampaně, která obsahuje dvacet samo- 
statných map, zahrnujících tutoriál, 


jako tigrani. Každá 
rasa má kolem deseti 
specifických jednotek, 
avšak u národů důvěrně 
známých z prvního dílu 
k mnoha výrazným změnám 
nedošlo. 

Každá ze stran má pak k dispozici 
několik strojů — konkrétně balistu, ka- 
tapult, kanón, dvě lodě a osadnický 
povoz. Základní oddíly jsou ve většině 
případů u všech ras srovnatelné. Vý- 
razněji se od sebe liší pouze ty nejsil- 


Již předchozí díl byl bohatý na rozmanité 
rasy I národy, ale pokračování je ještě pestřejší. 


šest říší po třech misích a obrovskou fi- 
nální mapu. Celý příběh ale není strikt- 
ně lineární, jinak též nemusíte absolvo- 
vat jeho všechny scénáře. K zisku 
některého z elementů stačí dokončit 
dva ze tří, jelikož poslední je vždy spíše 
jakýmsi nepovinným bonusem. Je ale 
docela příjemné, že Merlinovy poboč- 
níky i všechny magické artefakty si 
s postupem do dalších z nich uchová- 
váte. Kromě hlavní kampaně obsahuje 
hra také pěknou sadu samostatně hra- 
telných map, nemluvě o tom, že na své 
si zcela jistě přijdou i příznivci multi- 
playerové zábavy. Ti mohou své síly 
a taktické znalosti poměřit přes inter- 
net, prostřednictvím LAN i elektronické 
pošty. 


Již předchozí díl Age of Wonders byl 
bohatý na rozmanité národy a rasy, 
a v novém pokračování je situace ješ- 
tě veselejší. K již existujícím lidem, el- 
fům, trpaslíkům, hobitům, archonům, 
frostlingům, orkům, goblinům, tem- 
ným elfům a nemrtvým totiž přibyly 
dvě zbrusu nové rasy. Prvním přírůst- 
kem jsou drakoniáni, magičtí tvorové 
s rysy draků a lidí, tím druhým náro- 
dem kočkovití humanoidé označovaní 


cholod, u frostlingů obří mytický vlk 
a ze strany nemrtvých strašlivý reape- 
ra. Hráče ovšem potěší, že i řadoví vo- 
jáci jsou za své úspěchy v boji odmě- 
ňováni zkušenostmi, a mohou se tak 
zlepšit až o dva stupně. 


Tato magická stvoření v sobě pojí lidské a dračí 
rysy. Jejich původ má poněkud trpkou příchuť. 
Když se v říši začalo rozpínat lidstvo, snad nejví- 
ce na to doplatili draci. Požádali proto o pomoc 
evermorské čaroděje a obětovali své věčné mládí 
za schopnost zastavit postup lidí zabírajících je- 
jich území — tak vznikli drakoniáni. Příslušníci 
tohoto národa jsou zběhlí v kouzlech a rádi sídlí 
v podobném prostředí jako jejich dračí předkové. 


Vůbec nejzajíma- 
vějšími © jednotkami 
jsou samozřejmě hrdi- 
nové. Představují ne- 
smírně platnou bojovou 
sílu a navíc se postupem času 
dostávají na vyšší úroveň o několika 
stupních, čímž si buď zlepšují dosa- 
vadní schopnosti či dokonce nabývají 
zcela nových. Dovedností je opravdu 
nespočet — mezi jinými sesílání kou- 
zel, střílení jedovatých šipek, zlézání 
hradeb dobývaného města, sabotáž 
nepřátelských strojů a podobně. Mno- 
hé z nich jsou ovlivnitelné také rozma- 
nitými magickými artefakty, které hrdi- 
na může nosit ve svém inventáři. 


Jak už to v titulech jako Age of Wonders 
chodí, hlavními činnostmi, jimž se zde 
budete věnovat, jsou prozkoumávání 
divočiny, rozšiřování území, boje s ne- 
přáteli, zabírání měst a jejich zvelebo- 
vání. Se svými protivníky se logicky stří- 
dáte po tazích, přičemž lze zapnout již 


Tigrani 
Rasa tigranů byla vytvořena ohnivým bohem 
Yakou a její zástupce lze popsat jako kočičí či 
možná ještě o něco přesněji — tygří lidi. Kromě 
toho, že s ohledem na svůj původ jsou rychlí 

a hbití, mají rádi i luxusní život a hodně času 
tráví meditací a odhalováním magických mysté- 
rií. Většina z nich žije v pouštních městech. 
Někteří pak ovládají Yakův oblíbený element, 
což jim umožňuje použití ohnivých kouzel. 
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Balista si po zásahu ohnivý 


kouzlem už asi moc nezastřílí 
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v jedničce osvědčený si- 
multánní režim, ve kterém 
táhnou všichni současně. “ | 

Na hlavní mapě najdete ma- = 
lebné kopce a údolí, zalesněné roviny, 
divoké řeky i hluboká jezera a samo- 
zřejmě lokality očividně poznamenané 
lidskou, ale také elfí, skřetí či trpasličí 
činností. Mezi nejdůležitější z nich patří 
samozřejmě města a různé ekonomicky 
důležité stavby jako doly nebo mlýny, 
které jsou zdrojem financí. 

V krajině nemohou chybět ani roz- 
hledny, teleporty, žoldácké tábory a ta- 
ké záhadné ruiny skrývající poklady 
střežené krvelačnými monstry. Ano — 
tušíte správně. Podobně jako v prvním 
dílu se ani pokračování neomezí pouze 
na děj pod širým nebem, ale hráč bude 
muset své vojevůdcovské schopnosti 
prokázat také při střetu s nepřáteli 
v podzemí. To je s povrchem propoje- 
no speciálními branami. 

A protože nedílným prvkem hry je 
čarování na nejrůznější způsoby, nalez- 
nete tu rovněž mnoho obrazně i doslova 
kouzelných zákoutí zasvěcených magii. 

Co se pak týče přehledu o soused- 


Ať už se pustíte do samostatných scénářů 
či hlavní kampaně o rozsahu dvaceti map, na 
každém kroku vás budou provázet boje. 


ním okolí, v Age of Wonders II funguje 


„Fog of War“, takže vidíte jen tu Část 
území, která je pod kontrolou vaší či 
vašeho aliančního spojence. 


Ať už se však pustíte do samostatných 
scénářů či hlavní kampaně, na každém 
kroku vás ve hře provázejí boje. Před 


každým střetem se vás hra dotáže, zdali 
necháte výsledek automaticky vypočítat 
(což je rychlejší), nebo se pustíte do ma- 
nuálního vedení svého vojska (z taktic- 
kého hlediska zase výhodnější). Pokud 
se rozhodnete pro druhou možnost, roz- 
prostře se před vámi bojiště s různými 
terénními překážkami, a v případě, že 


hodláte dobýt město, i s příslušným 
opevněním. Poté se již střídají vaše a ne- 
přítelovy tahy, ve kterých svými jednot- 
kami můžete volně pohybovat a dle li- 
bosti rovněž využívat jejich schopnosti — 
útok na dálku či zblízka, sesílání kouzel, 
léčení nebo teleportaci. Terén není při 
boji radno podceňovat. Stejně tak mějte 


PZ n 
pozemský spojenec -3 s 
0 tom, proč autoři zvolili pro hlavního hrdinu jméno Merlin, asi netřeba pochybovat. Těžko bychom našli takové, které 
by bylo lepším synonymem pro záhady a magii. Jeho nejznámějším nositelem byla zřejmě skutečně žijící historická 
postava — většinou je líčen jako čaroděj, který se narodil jeptišce z Carmarthenu poté, co ji navštívil démon, čímž zís- 
kal nadpřirozené schopnosti. Díky jim tak mohl později svými kouzly dopomoci mytickému králi Utherovi na nějaký 
čas sjednotit království na území dnešní Británie, ale především zplodit syna, z něhož později vyrostl král Artuš. 

V minulosti vydaly Merlinovy skutky na samostatné a dodnes ceněné literární pojednání z pera mnicha Geoffreyho 

z Monmouthu. Asi největší popularitu v moderním věku mu ale přineslo brilantní filmové zpracování legendy o meči 
krále Artuše Excalibur v režii slavného Johna Boormana. V něm se role Merlina skvěle a s lehkou nadsázkou zhostil 
skotský divadelní herec Nicol Williumson (na snímku jako Merlin třímající Excalibur). Od věci ovšem není ani další 
pověst s nádechem tajemství o čarodějově původu. Ta o Merlinovi hovoří jako o básníkovi a druidovi žijícím ve 2. polo- 
vině 6. století, který se coby člen družiny keltského náčelníka Gwenddolaua zúčastnil bitvy u Arfderyddu (r. 573) 

a v důsledku strašlivé vize zešílel, čímž získal dar proroctví. 


>" 


na paměti, že pokud ve směru svého 
útoku máte právě umístěnou některou 
ze svých dalších jednotek, můžete ji za- 
sáhnout místo zamýšleného cíle. Při bi- 
tvách samozřejmě nelze ukládat, což je 
pro hru dobře, neboť ji to Činí napínavěj- 
ší. Podstatně horší však už je skuteč- 
nost, že v takovém případě nelze vyvolá- 
vat ani starší pozice, takže pokud se 
vítězi přikloní na stranu vašeho soupeře, 
nezbývá než svoje snažení vzdát, skočit 
do menu a odtamtud uloženou hru opět- 
ně načíst. Poněkud nešťastná a zdlouha- 
vá procedura. Jinak jsou ovšem, dle mé- 
ho skromného názoru, bitvy zpracovány 
velice dobře, i když po grafické stránce 
asi neoslní tolik jako třeba souboje 
v HOMAM. 


Po první dílu si autoři rovněž vzali 
k srdci výtky, které poukazovaly na 


značně 
a nepropracovaný ma- 
nagement měst. Nyní si 
tedy přijdou na své i budova- 

telsky zaměření stratégové. Zajíma- 
vá je už samotná možnost, jak město 
získat. Nemusíte jej pouze vlastnit či 
dobývat, ale také získat dohodou či za 
úplatu. Neméně záživné je i jeho za- 
kládání pomocí osadníků, kteří mohou 


nedokonalý 


Hra se snaží alespoň částeč 
vzájemné proporce jedno 


vat kněze) a — samozřejmě magické, 
bez kterých si hru ani nelze představit. 
Právě budovy poslední kategorie jsou 
poměrně rozmanité, od čarodějnické 
věže až po teleportační bránu, která 
urychluje přesun vašich armád. V tom- 
to směru je sympatické dvojnásob, že 
vaše vojska sama poznají, kdy jim brá- 
na zkrátí cestu, a použijí ji i bez vašich 
zvláštních příkazů. 


Na výrobní, armádní, církevní a magické lze 
rozdělit stavby ve městech, která lze kromě 
dobytí získat i dohodou či za úplatu. 


vystavět zbrusu novou vesnici takříka- 
jíc na zelené louce, anebo se pustit do 
rekonstrukce ruin. Druhý postup sa- 
mozřejmě nelze praktikovat kdykoliv 
a kdekoliv, ale zato má jednu nespor- 
nou výhodou — rozloha budovaného 
sídla je již od počátku o poznání větší, 
než jakou má nově založená víska. 

V každém městě je pak k dispozi- 
ci mnoho staveb, které lze pro větší 
přehled rozdělit na výrobní (ty městu 
zvyšují produktivitu a lze v nich monto- 
vat válečné stroje), armádní (umožňují 
verbování bojových jednotek), církevní 
(zvyšují příjem many i spokojenost 
obyvatel, ovšem lze v nich také tréno- 


Kromě již zmíněných staveb najde- 
te ve městech i několik dalších budov, 
jako jsou například hradby či přístav 
s produkcí lodí. Zajímavým zpestřením 
je také možnost zaměřit náboženství 
jednotlivých měst určitým směrem 
a postavit oltář boha Války, Řádu, Příro- 
dy či Magie. Zbudováním příslušného 
svatostánku si v dané osadě sice uza- 
vřete cestu k uctívání ostatních nesmr- 
telných patronů, ale na druhou stranu 
zase získáte různé bonusy. Čas od 
času se pak znuděný bůh navíc roz- 
hodne udělit vám nějaký ten speciální 
úkol neboli guest, Ten je obvykle časo- 
vě omezen a spočívá ve zničení nějaké 
skupinky nestvůr dobytí města či 
zničení nějaké konkrétní stavby — 
například dolu. Odměnou za takovýto 
skutek vám pak jsou peníze, magický 
artefakt či kouzlo, které ještě ve své ča- 
rodějnické knize nemáte. 

Všechny národy mají k dispozici 
stejné druhy staveb, avšak osady se na 
hlavní mapě svým vzhledem rapidně 
liší. Na první pohled lze některé rozdíl- 
né znaky najít i mezi městy jedné rasy, 
neboť jejich podoba se odvíjí od veli- 
kosti i vyspělosti budov, které jsou do 
nich zasazeny. 

Svoje osady si nepochybně bude- 
te dobře opatrovat, jelikož nefungují 
jen jako opěrné body či symboly vaší 
moci, ale v neposlední řadě zde vyrá- 
bíte jednotky a jsou rovněž důležitým 
zdrojem zlata a many. 
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* důstojnou konkuren- 
cí pro HOMAM 

© mnohem lepší než 
první díl 

* fantasy se vším 
všudy 


* myšlenkovou revolu- 
cí na poli tahových 
strategií 

* pro zavilé odpůrce 
magie 

* zábava jen na pár 
hodin 


Výrobce: Triumph Studios « Vydavatel: Gathering of Developers * 
Minimální konfigurace: Pll 300, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 500 
MB, 4MB videokarta « Doporučujeme: PlI 500, 128 MB RAM, 
24x CD, HDD 750 MB, 32MB videokarta « Multiplayer: ano « 3D 
akcelerace: D3D * Internet: aow2.godgames.com/ 


ecenze 


Jak už podtitul hry našeptává, klíčovou 
úlohu bude při vašem strategické sna- 
žení hrát magie. Jednotlivá kouzla je tře- 
ba postupně vynalézat, přičemž rych- 
lost tohoto výzkumu je závislá na počtu 


schopnost pohltit ma- 
gickou energií svou 
734 oběť či území po libo- 
VÁ volně dlouhou dobu. 

A věřte — je to opravdu 
velké zadostiučinění, když 


získáte třeba kontrolu nad údolím 
a uděláte z něj obdobu Mordoru, ve 


k kterém se bude těžko dýchat každému 


nepříteli. I když jsme podobný systém 
kouzel měli možnost vyzkoušet již 
v předcházejícím dílu, v The Wiza- 
rds Throne je mnohem více propraco- 
vaný a hlavně užitečnější. 

Technické zpracování hry je kompromi- 
sem mezi 2D a 3D. Grafika je sama 
o sobě dvourozměrná, ale zvlněná kra- 
jina působí velice reálným a plastickým 


Age of Wonders II dává hráčům skvělou 
příležitost vybudovat si magické impérium. 


magických budov (věží, knihoven etc.). 
Na rozdíl od podobně zaměřených titu- 
lů je ve hře kladen velký důraz na glo- 
bální kouzla. Pojetí Age of Wonders II 
dává skvělou příležitost hlavně hráčům, 
kteří si chtějí vybudovat své vlastní ma- 
gické impérium. Záhy totiž zjistíte, že 
kouzelnické věže ve městech a speciál- 
ní magické uzly pod vaším vlivem tvoří 
v krajině území, na něž můžete sesílat 
kouzla globálního charakteru. A jejich 
využití je opravdu pestré. Některá lze 
použít jednorázově a dál se už o ně ne- 
starat — například zničit úrodu některé- 
mu z nepřátelských měst. Jiná mají 


: Skvělá zábuvu pro všech- 
ny příznivce fantasy tahovek a ctite- 
le čarodějných nauk. 
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dojmem. Nechybí tu dokonce možnost 
zoomování, obvyklá spíše ve 3D hrách, 
ovšem ta má jeden háček. Během při- 
bližování či oddalování se totiž obraz 
nepřepočítává do nového měřítka, ale 


© Ze statického obrázku to s 


2 
ale animac 


není patrné 
ajících jednotek jsou i tak 
provedeny velmi slušně 


je optimalizován na předvolenou úro- 
veň, takže následné zvětšení či zmenše- 
ní grafiku lehce zoškliví. Zkušení straté- 
gové však nad tímto drobným ne- 
dostatkem asi jen mávnou rukou, proto- 
že přednastavený pohled je dostatečně 
ideální, 

Ostatně, každý, kdo se Age of Won- 
ders II pokusí dostat pod kůži opravdu 
zevrubně, zjistí, že se tak jako tak jedná 
o hru velmi kvalitní a vysoce zábavnou. 
Pravda, drtivá většina nápadů je pře- 
vzata ze starších či známých titulů da- 
ného žánru, ovšem budme upřímní 
a položme si spíše otázku, zdali vůbec 
ještě lze na poli tahových fantasy strate- 
gií vymyslet něco nového. Autorům se 
v tomto případě podařilo spíše cosi ji- 
ného, o co ostatně vědomě i nepřímo 
usiluje každý vývojář-profesionál, když 
se snaží spojit léty prověřené herní prv- 
ky do funkčního celku. Ukuchtili nám 
magický lektvar z osvědčených kouzel- 
ných receptur, který znamenitě chutná. 
Pokud je vám tedy žánr fantasy strategií 
blízký, rozhodně si Čarodějný trůn ne- 
nechte ujít. 


Jiří Sládek 
02G0245 


ť již se za dětstvím ohlížíte nebo 

jej právě prožíváte, zřejmě jste 

v něm alespoň občas uchopili 
do ruky něco, co se vzdáleně podoba- 
lo mečíku a poskytlo vám iluzi, že se 
právě měníte v rytíře bez bázně a hany. 
Podobně ani v odrostlejších letech, 
když už mladí chlapi začínají pokuko- 
vat po holkách, zřejmě pro většinu 
z nich neztrácely příběhy opisující ži- 
vot statečných reků oděných v bmění, 
držících pevně opratě ušlechtilých 
hřebců a dvořících se urozeným dá- 
mám, jisté kouzlo. Zkrátka a dobře, ry- 
tířská tematika si dodnes uchovala vel- 
mi přitažlivý náboj. 


misí. Příběh je situ- 
ován do období bit- 
vy u Grůnwaldu, klíčo- 
vého střetu rytířů kříže, 
Poláků a Litevců. Herní pojetí je ale účel- 
né, a tak si to řekněme raději hned — po 
nadčasovém nápadu tu není ani stopy. 
Na začátku každé mise se na herní 
mapě objeví jednoduchá krajina a na ní 
několik jezdců a pěších vojáků. S nimi 
táhnete po mapě v rozsahu, který je po- 
každé nějak omezen. Jakmile bojovníky 
rozmístíte dle svého taktického uvážení, 
odkliknete konec kola a na řadě je pro 
změnu soupeř. Také on pohybuje svými 
vojáky — ty ovšem můžete vidět pouze na 


Nestačí jen pobít nepřítele, musíte mu také 
zabránit ve zničení své zástavy... 


A jak by taky ne, když s její historií 
srovnáme současnost. Představa výmě- 
ny kancelářské židle a rutinní úředničiny 
od půl deváté do páté za službu v rytíř- 
ském řádu, případně náhrada zmuchla- 
ného saka či zasviněných montérek za 
bílý plášť s rudým křížem na hrudi si stá- 
le uchovává nostalgický půvab. Naše 
otázka proto zní vcelku banálně. Dá se 
vůbec ještě dnes místo přerovnávání lej- 
ster a soustružení šroubečků prohánět 
na koni a zažívat nesčetná dobrodruž- 
ství? Zažít patos, který si v sobě nosíme, 
ať je nám šest nebo šedesát? Kdo ví, nic- 
méně pravdou je, že pro tým polských 
vývojářů se stala doslova výzvou, když se 
rozhodli naservírovat nám tahovou strate- 
gii nazvanou výmluvně — Křižáci. 

Vní se můžete vydat na bojiště stře- 
dověkých bitev bud v úloze velitele řádu 
německých rytířů, nebo jako polský šle- 
chtic, Celkem tu na vás čeká přes pade- 
sát bitev za obě strany v jednolité kampa- 
ni a dalších dvacet pět samostatných 


určitou vzdálenost, která se odvíjí od typu 
vaší jednotky „pozorující“ nepřítele, 
v praxi strategicky umístěna k bojové linii 
nejblíže. Nejdále v tomto ohledu vidí 
ozbrojení jezdci v různě těžkých brně- 
ních. Kromě nich máte na výběr i tři sku- 
piny peších jednotek, které tvoří kopiníci, 
válečníci se sekerami a střelci s luky 
a kušemi. Na počátku mají ovšem všich- 
ni vaši vojáci jen základní výzbroj, kterou 
jim postupně vylepšujete s přibývajícím 
ziskem zlata i tím, jak se prokousáváte 
dalšími misemi. V nich ovšem nestačí jen 
pobít svého nepřítele — musíte mu v prv- 
ní řadě zabránit ve zničení své zástavy, 
umístěné pokaždé kdesi bojišti. Jeho sil- 
né i slabé stránky však odhalíte po pár 
pokusech a záhy budete schopni porazit 
i poměrně silného soupeře. Vaše přeživ- 
ší jednotky s vámi navíc automaticky pře- 
cházejí do dalších bitev, před nimiž je do- 
plní ještě nové posily V pozdějších 
misích tak už budete třeba velet poměr- 
ně silnému seskupení a bojovat s nemé- 


recenze 


ně početným nepřítelem. Jenže, i tyto da- 
vové scény budou na vás působit jako 
celý herní systém Křižáků — nemastně 
a neslaně. 

Jakkoliv totiž Křižáci nabízeli dobrou 
příležitost vytvořit hru přitažlivou, hratel- 
nou, zajímavou, ale i strhující a poučnou, 
nezdařilo se. Nelze vyloučit, že již od po- 
čátku byla svázána konkrétními požadav- 
ky vydavatele, který ji zřejmě hodlal zací- 
lit na nižší věkovou kategorii, čemuž by 
odpovídal i její charakter — jednoduché 
ovládání a nekrvavé bitvy. Pokud tomu 
tak skutečně bylo, pak se stal ze záměru 
dvojsečný alibismus. Nedokážu si totiž 
představit, jak by naprosto průměrná 
a nudná grafika s bezbarvým dějem i ani- 
mací mohla bavit živé a zvídavé dítě. 

A tak všem, kteří touží nahlédnout do 
středověké historie, nemohu než doporu- 
čit jediné. Buď se vraťte k Shogunovi či ke 
Cossacs, anebo vypněte počítač, zalovte 
v rodinné knihovně a ponořte se do pří- 
běhu klasika Henryka Sienkiewicze, jenž 
polské historii dělá i po své smrti mno- 
hem větší čest než jeho rodilí bratři ve vir- 
tuálním triku. 

Ondřej Mach 
02G0246 


Řád německých rytířů, 
jak se jeden z křižác- 
kých řádů správně jme- 
noval, byl založen v le- 
tech 1188—1198 v Pales- 
tině. Jeho úkolem bylo 
šíření křesťanství v Po- 
baltí, které hylo ještě 
dlouho pohanské, a tak 


du roku 1410 navíc byli 


Výrobce: Free Mind Software « Vydavatel: Cenega « Minimální 
konfigurace: Pl| 233, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 300 MB, 8MB 3D 
karta « Doporučujeme: Pll 400, |28 MB RAM, l6x CD, 
HDD 500 MB, 16MB 3D karta « Multiplayer: ano * 3D akcele- 
race: D3D, OpenGL * Internet: www.cenega.cz 


z 


SEAN 


VERDIKT: Prý až 50 hodin hraní. 
Kdo by to ale vydržel? 


SAO ECHEO COE 
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všechny vývojáře již od počátků 

počítačové zábavy. Her zasaze- 
ných do tohoto historického období je 
nepřeberně — od stařičkého Centurio- 
na přes sérii budovatelských strategií 
Caesar až po chystané Praetorains 
nebo právě vydaný počin Legion. Po- 
slední jmenovaný titul, na který je za- 
měřena i dnešní recenze, patří mezi 
klasické tahové strategie a její pojetí 
vám možná v lecčems připomene star- 
ší kousky tohoto žánru. Podepsán je 
pod ním tým Paradox Entertainment 
(mj. Europa Universalis), a tak by se 
mohlo zdát, že se v jeho případě bude 
jednat o složitou, bezmála hardcore 
strategii, což ostatně naznačovaly i ně- 
které starší informace. Pravda je přes- 
ně opačná. 


S tarověk je vděčným tématem pro 


V úvodním menu si můžete vybrat 
ze čtyř kampaní včetně války v Galii ne- 
bo tažení na Britské ostrovy a rovněž 
z celé řady národů a etnik zastoupených 
na základě historických údajů v řím- 
ských válkách. Kromě jejich původců lze 
tedy velet stejně tak Řekům jako barbar- 


V otevřené krajině je římská 
kavalerie ničivou zbraní. 


ským kmenům, celkem pak více než 20 
národům. Po úvodních volbách se vám 
na monitoru objeví mapa vybrané lokali- 
ty, na níž se rozprostírají nejenom kopce, 
lesy, řeky, jezera, brody a další přírodní 
útvary, ale také jednotlivá města a aktuál- 
ní hranice provincií, Tahová část hry vás 
zrovna dvakrát nepřekvapí — armády lze 
přesouvat po krajině a své budovatelské 
choutky realizovat skrze správu měst, 
k čemuž slouží přehledné a jednoduché 
menu. Zvelebení vašich sídel zahrnuje 
výstavbu farem, pil, dolů, gild, vojen- 
ských zařízení, chrámů, lázní, rozmisťo- 
vání obyvatel do konkrétní výroby a tré- 
nování vojenských oddílů. Na každou 
stavbu či armádní jednotku spotřebujete 
určité množství zdrojů, které představují 


ů 


Pojmem legie je myšlen vojenský útvar sklá- 


dající se ze všech typů římského vojska, který 


v praxi a ve své době zahrnoval například 
lehko- i těžkooděnce, jízdu či třeba podpůrné 


oddíly. Služba v legii byla původně občanskou 


povinností, po reformách Gaiu Maria (římský 


položky jako jídlo, dřevo 
či ruda. Při rekrutování 
nových vojáků musíte mít 
rovněž v dané osadě i do- 
statek obyvatel. Autoři se ne- 
pochybně snažili vše maximál- 
ně zjednodušit. Problém je ten, že 
to v některých případech trochu přehna- 
li. Ne všechno tu právě působí reálným 
dojmem — například suroviny pro celou 
říši skladujete pouze na jediném místě, 
nemůžete rovněž zakládat nové osady 
a podmínky pro těžbu či zemědělství 
(kromě několika výjimek v podobě kop- 
ců bohatých na rudu) jsou ve všech 
městech prakticky totožné. Poněkud ne- 
pochopitelně si rovněž nelze plánovat 
žádné činnosti na několik kol dopředu. 
V důsledku toho berou za své vcelku 
běžné strategické funkce, jimiž byste 
mohli pochodující armádě s předstihem 
stanovit cíl cesty v délce více než jedno- 
ho tahu nebo dopředu zadat příkaz pro 
stavbu většího počtu budov najednou. 
Vaším hlavním úkolem je ovládnout 
území, na kterém se právě probíhající 
kampaň odehrává. Většinou k němu volí- 
te jedinou taktiku — a to pověstnou takti- 
ku ohně a meče, jíž se snažíte si svého 
nepřítele podmanit. Kromě válčení mů- 
žete ještě s ostatními národy navázat di- 
plomatické vztahy, které jsou spíše sym- 
bolické. Ve skutečnosti si totiž mnoho 


politik a vojevůdce, 156 př. n. | —86 př. n. I.) 
se legie z větší části profesionalizovaly — je- 
jich základem se stali námezdní žoldnéři, na- 
jímaní bez ohledu na společenské či majetko- 
vé postavení, a délka vojenské služby byla 
stanovena na 16 let. 


Apeniny a K tomu, abychom zji 


nacházíme opravdu nepotřebujeme mapu 


politiky neužijete. Na rozdíl třeba od ta- 
kové Civilization III zde totiž na ovláda- 
cím panelu postrádáte řadu k tomuto 
účelu vhodných položek, ať již jde o sa- 
motné vyhlášení války, nabídku na pří- 
měří či o další rozšiřující prvky, jak za vá- 
lečného stavu redukovat poměry ve své 
zemi — konkrétně třeba výši daní. 

Bitvy jsou pak v Legion řešeny po- 
měrně netradičně — představují jakýsi 
kompromis mezi manuálním ovládáním 
vojska a automatickým výpočtem koneč- 
ného střetu. Vaše vojevůdcovská pravo- 
moc se totiž uplatní pouze v přípravné fá- 
zi bitvy, poté již vám svěřené pluky či 
hordy jednají na vlastní pěst, 


li, kde se právě 


očividně hla- 
vu nelámali. 
A tak přestože 
by v žánru stra- 
tegií měla být bo- 
jová část hry tou neja- 
traktivnější a nejzábavnější, v Legion 
tomu tak rozhodně není, 

Ve hře ovšem narazíte na slušný po- 
čet nejrůznějších vojenských oddílů, od- 
rážejících charakteristické znaky náro- 
dů, ze kterých se obrazně i doslova 
rekrutují. Jednotlivé druhy armádních 
složek se od sebe liší vzhledem, ale také 
pohyblivostí, morálkou či typem brnění. 
Každá jednotka má své silné a slabé 


Autoři se snažili vše maximálně zjednodušit, 
ovšem v některých případech to přehnali... 


Před bitvou můžete na mapě bojiš- 
tě rozmístit své oddíly, upravit jejich 
formace a nastavit jim taktiku, která se 
skládá z kombinací „Hold“ (držení po- 
zice) a „Move“ (pohyb). V úvahu je sa- 
mozřejmě nutno brát terén, postavení 
nepřátelského vojska a zejména typy 
jednotek. Situaci ovšem také kompli- 
kuje fakt, že vaši zvědové obvykle ne- 
odhalí pozici nepřítele příliš přesně. 
Výjimkou jsou pouze lokace v kontrolo- 
vaných provinciích, zvláště pak máte-li 
v blízkých městech postaveny pozoro- 
vací věže. 

Chování vojska lze navolit z několi- 
ka možných nastavení, což vám ale ani 
tak nezaručí taktiku, jakou byste si přáli 
jim vštípit. Navíc umělá inteligence jak 
vašich, tak i nepřátelských vojáků je 
dost tristní — rozkazy plní čas od času 
naprosto bezhlavě. Na problémy nara- 
zíte i při dobývání měst, která svým 
obráncům absurdně neposkytují žád- 
nou výhodu opevnění. Na pomoc vám 
v nich může přispěchat jenom několik 
oddílů z pevnosti, ovšem pouze tehdy, 
je-li tato v daném sídle postavena. 
Smutné pak je, že bitvu, třebaže krát- 
kou, musíte vždy zhlédnout celou. 
S funkcí typu Ouick Combat si autoři 


stránky, čímž je víceméně předurčena 
pro konkrétní bojové situace; jízda vám 
umožní smést nekryté oddíly, těžkoodění 
legionáři pro změnu zasadit těžké údery 
na otevřeném prostoru, lehká pěchota 
se hodí k boji v členité krajině, s kopiní- 
ky zastavíte rozjetou kavalerii, a lučištní- 
ci dokáží nepřátelské voje decimovat 
mračny svých šípů, zejména pokud je 
rozestavíte na kopci. Kromě řadových 
vojáků se setkáte i s některými elitními 
oddíly, například s řeckými těžkooděnci 
hoplíty, císařskými pretoriány a jinými 
autentickými jednotkami. Budete také 
moci najímat německé a španělské žol- 
dáky, ale to až po postavení příslušné 
budovy. Určitě potěší, že všichni vojáci 
získávají s absolvovanými bitvami zkuše- 
nosti, díky kterým si v dalším boji vedou 
o poznání chrabřeji. 

Nic to však nemění na tom, že cel- 
kovou hratelnost Legion sráží k zemi až 
příliš velké množství opomenutí a tech- 
nických nedodělků. Jedním z nich je 
grafická úroveň hry. Už zběžný pohled 
na hlavní mapu vám odhalí, že s jejím 
zpracováním si autoři zrovna dvakrát 
velkou práci nedali. Lahodit oku estéta 
nebude ani průběh bitev. Úvodní obra- 
zovka je odbytá a ve hře se nedočkáte 


prakticky žádných filmových sekvencí, 
Celé to vypadá, jakoby tvůrci hřešili na 
to, že tahové strategii nějaká ta grafická 
Šmouha neublíží — pokud je to pravda, 
je to ostudné. 

Navíc marně zde budete hledat edi- 
tor či generátor map a těm, kteří by si 
snad chtěli zahrát multiplayer, dokonce 
zbudou jen oči pro pláč. 

A tak ikdyž Legion vypadá navenek 
poměrně zajímavě, v jádru je hrou snad- 
no pochopitelnou a zpočátku i zábav- 
nou, jen těžko si vyslouží skutečné uzná- 
ní hráčů strategického žánru. Díky 
absenci nových nápadů, stále ještě příliš 
zjednodušenému historickému modelu 
a všeobecně značné nedotaženosti totiž 
až příliš brzy začne jednoduše nudit. 

Jiří Sládek 
02G0247 


* snadno pochopitelná 


* originální a výjimečná 

* příliš dobře 
zpracovaná 

* nejlepší strategií 
tohoto čísla 


Výrobce: Slitherine Software/Paradox Entertainment « Vydavatel: Stra- 
tegy First « Minimální konfigurace: Pll 233, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 250 MB, 2MB videokarta « Doporučujeme: Pll 500, |28 MB 
RAM, 16x CD, HDD 500 MB, 16MB videokarta « Multiplayer: ne « 


3D akcelerace: ne * Internet: www.slitherine.co.uk/legion/legion.htm 


KT: Tahová strategie s jistým 


potenciálem, který nebyl zdaleka využit. | 
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karel čurda 


Muž, po němž jsem si pojmenoval jednu z variant příběhu OFR, se do české 
historie zapsal zradou na svých spolubojovnících. Výsadkáře schované v pra- 
voslavném kostele v Resslově ulici v Praze prozradil gestapu, které se oka- 
mžitě vydalo odbojáře zatknout. Všichni výsadkáři — mezi nimi i hrdinní 
Heydrichovi atentátníci — pak spáchali sebevraždu. Karel Čurda působil až 
do konce války jako konfident gestapa a po osvobození byl odsouzen a oběšen. 
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huť vydat datadisk se dříve 
í nebo později zmocní asi kaž- 

dého tvůrce úspěšné hry. Ne- 
odolali ani mládenci v Bohemia Inter- 
active. Ale stojí jejich nový výtvor za 
to? To je asi otázka, na kterou byste 
určitě rádi znali odpověď dřív, než do 
koupě datadisku investujete své těžce 
vydělané peníze. 


Operation Flashpoint: Resistance 
začíná ve chvíli, kdy ostrov Nogovo ob- 
sadí sovětská armáda. Socialistické 
reformy, ke kterým se vláda Nogova 
uchýlila, nebyly po chuti mocipánům 
v Moskvě, takže ti se rozhodli situaci vy- 
řešit s pověstným ruským smyslem pro 
delikátnost. Malá armáda nemá proti ru- 
dému kolosu šanci, a prezident Nogova 
proto vydá rozkaz ke složení zbraní. 

Hlavní postava hry — soudce Viktor 
Troska — do všeho spadne, ani neví jak. 
Ráno vstane a sveze se s kamarádem 
do sousední vesničky Petrovice, kde by 
měl mít opravenou motorku. S tou pak 
pokračuje do své kanceláře. Než si ale 
stačí přečíst noviny a telefonicky zaflir- 
tovat se vdovou po svém příteli, z rádia 


Padákový výsadek vás nesmí zaskočit. 


operation flashpoint: 


Mocipánové v Moskvě se rozhodli situaci vyřešit 
S pověstným ruským smyslem pro delikátnost. 


slyší výzvu prezidenta, v níž se snaží 
obyvatelstvo Nogova přesvědčit, aby 
nekladlo odpor a zabránilo zbytečnému 
krveprolití. Hned poté promlouvá do 
éteru i velitel okupačních vojsk a nabá- 
dá občany Nogova ke spolupráci. So- 
větští „soldáty“ prý nejsou jejich „nepr- 
žátelé“ a přišli proto, aby v zemi nastolili 
„socialističeskyj poržád“. A co na to náš 
milý Viktor? Jako by ani nebyl z Nogova, 
ale z malého státečku uprostřed Evro- 
py, zaujme pozici „radši se do ničeho 
namíchat a rychle domů“. 

Po setmění se u jeho dveří objevují 
známí a chtějí po něm jako po zkuše- 
ném veteránovi, aby vedl jejich odbojo- 
vou skupinu. Viktor má ale na válku 
moc špatné vzpomínky a přesvědčuje 
je, že odpor je zbytečný, že nemají šan- 
ci: „Jděte domů, máte přece ženy a dě- 
ti“ (Pánové v BI by měli zjistit, jestli 
Viktor nemá nějaké české předky...) 
Chudáci partyzáni odejdou a Viktor pak 
zadumán sedí v kuchyni. Trápí se. Jen- 
že to je jen začátek. Ráno se na jeho 
dvorku objeví další pokušitelé a ptají se, 
kdy začnou s tím odbojem, že „mají 
pušky a bodáky, zahrajou si na vojáky, 


holahola hej, nikdo nemeškej“. Než je 
Viktor stačí znechutit svým před- 
po...ným přístupem, z hor přibíhá zakr- 
vácený odbojář a překotně líčí přestřel- 
ku, při níž byla zdecimována celá jedna 
partyzánská jednotka. Krátce na to ale 
přijíždějí i Rusové a partyzána, který se 
mezitím skryl, hledají. Civilisty postaví 
pěkně ke zdi a vyhrožují, že dokud se 
nedozvědí, kde se provinilec ukrývá, 
každou minutu jednoho z nich zastřelí, 
A tady náš příběh začíná už doopravdy. 

Je pravda, že během úvodu máte 
možnost si v několika sekvencích za- 
hrát, ale na boj nedojde. Čekají vás ta- 
kové vzrušující úkoly, jako je cesta do 


135.1 51180 ++. <: (225, +++ MÍ870 


Hlavně mi to neodřete, továryšči! 


1315+-<+M000 


Born To Be Wild! 


Všechny mise spojuje zajímavý příběh, 
v počátcích tak podobný tomu, 
co naše země kdysi prožila. 


Jede traktor, je to Zetor, 
jede do hor orat brambor... 


práce a následně úprk před okupanty. 
Nicméně asi už během těchto krátkých 
meziher zjistíte, že hra zřejmě nabízí ví- 
ce, než by se mohlo na první pohled 
zdát. Cestu z Petrovic do kanceláře 
můžete samozřejmě absolvovat na své 
motorce, kterou najdete v ohradě za 
panelákem. Pokud se ale bojíte jezdit 
bez přilby, můžete si pět minut počkat 
na autobus. I útěk do rodné chaloupky 
lze realizovat způsobem, který je vám 
blízký. Máte-li na náměstí svou motor- 
ku, můžete jet po vlastní ose. Přijedete- 
li autobusem, máte možnost použít 
všechna vozidla parkující v blízkosti va- 
ší kanceláře. 

První opravdová mise vás ale čeká 
až tváří v tvář smrti zastřelením u zdi va- 
šeho domku: prásknout partyzána ukry- 


tého v kůlně a vyjednávat s okupanty, 
anebo vzít vše do vlastních rukou? Za 
barákem máte přece opřenou svou bro- 
kovnici, takže jisté možnosti tu jsou... 

Zvolíte-li variantu, kterou jsem si 
sám pro sebe nazval „Čurda“, ocitnete 
se na pohovoru s velitelem okupačních 
vojsk, jenž vás pověří úkoly související- 
mi s odhalováním partyzánských zákla- 
den. Hned v následující misi se opět 
přesouváte pomocí odcizených doprav- 
ních prostředků, mezi kterými může být 
i Zetor, a to skutečně stojí za to. V táboře 
partyzánů se vám pak skýtá ještě po- 
slední možnost vybrat si mezi partyzány 
a okupanty. Přidáte-li se k partyzánů, 
vše je odpuštěno, společně si z nepřátel 
vystřelíte a vy pak vyrážíte vstříc dalším 
akcím již pod vlajkou osvobozeneckého 
hnutí. Prozradíte-li pozici tábora Rusům, 
kráčíte již nezvratně po stezce konfiden- 
ta. Rozuzlení je zajímavé a doporučuji 
vyzkoušet si i tuto variantu. Pobavíte se. 

Vratme se ale zpět ke stěně vašeho 
domku. Rozhodnete-li se, že odbojáře 
neprozradíte, můžete se chopit své bro- 
kovnice nebo v kůlně zvednout pušku 
mrtvého partyzána a nepřátele pobít. 
Po připojení se k partyzánům a násled- 
ném boji na obranu základny už se pří- 
běh vyvíjí jednotně. 


Líčit jednotlivé mise 
datadisku nemá smysl. Tvůr- 
ci se drželi úrovně určené skvělou OF 
a řešení bojových úkolů je možné vždy 
pojmout po svém. Navíc všechny mise 
spojuje zajímavý příběh, v počátcích 
tak podobný tomu, co naše země kdy- 
si prožila, 

Krajina je skutečně velmi pěkně 
provedená a v podstatě vše, nač narazí- 
te, můžete nějak použít. Užijete si po- 
zemního boje v roli pěšáka a velitele 
tanku, zalétáte si ve vrtulníku a vůbec 
— skvěle se vyřádíte. 

Vyčerpáte-li možnosti kampaně, je 
k dispozici ještě režim jednotlivých misí 
a samozřejmě i síťového válčení. Na in- 
ternetu najdete dokonce i nějaké modi- 
fikace OF. Jsou sice zatím ve stadiu vý- 
voje, nicméně vypadá to slibně, 

Ale abych odpověděl na svou úvod- 
ní otázku: Jasně, tenhle disk za to roz- 
hodně stojí! 

Operation Flashpoint: Resistance 
je sice jenom datadiskem, ale v posled- 
ní době jsem hrál i řadu původních her, 
které nepřinesly zdaleka tolik nového. 
Takže hurá, vlast úpí pod jařmem utla- 
čovatelů, a kdo jiný než právě vy by jí 
měl pomoci? 

Ondřej Mach 
02G0256 


* zajímavým 
prodloužením OF' 

* pouze datadisk 

* prudce hratelný 


* nová hra 

* RPG 

* pro milovníky 
ručních prací 


Výrobce: Dohemia Interactive Studio « Vydavatel: Codemasters * 
Minimální konfigurace: PII 400, 96 MB RAM, 4x CD, HDD 300 
MB, 16 MB 3D karta « Doporučujeme: Pll| 700, |28 MB RAM, 8x 
CD, HDD 300 MB, 32 MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akce- 
lerace: D3D * Internet: www.bistudio.cz 


Doporučuje jeden z jednoho 
recenzenta Operation Flashpoint 
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recenze 


Fyzikální paradoxy v praxi: do malinkatého 
batůžku nacpete všechny předměty a ještě 
zbude místo na rtěnku, svačinu a foťák.. 


vzhůru do hoje 


Zanzarah: The Hidden 
Portal si můžete 
vychutnat i v multi- 
playeru. Zde pochopitel- 
ně neprocházíte hlav- 
ním příběhem, ale 
bojujete v aréně proti 
živému soupeři. Je to 
vlastně takový test 
vašich schopností 
sestavit nejvyváženější 
kombinaci vil, z celko- 
vého počtu těch, které 
jste pochytal. 
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ěkteré počítačové hry — stej- 
ně jako někteří lidé — klamou 
tělem. Například titul Zanza- 
rah: The Hidden Portal se tvářil jako 
klasická adventura s akčními prvky, 
a přitom to je RPG jako řemen. Par- 
don, ne jako řemen. Jako Pokémoni. 


Jakmile se řekne „pokémon“, snad 
každému se vybaví dětský animovaný 
seriál, obalený nechutně přebujelým 
komerčním balastem. Málokdo si však 
uvědomí, že se jedná také o řadu 
úchvatných RPG pro handheld Game 
Boy, která si získala širokou základnu fa- 


noušků po celém světě. Obliba těchto 
her není bezdůvodná — originální RPG 
systém a rozsáhlý svět je vždy zárukou 
kvalitní zábavy na desítky hodin. Zanza- 
rah: The Hidden Portal jde v jejich šlé- 
pějích a v jistých ohledech má dokonce 
navrch. 


zdivočely a ohrožují počestné pocest- 
né. Staré proroctví přitom říká, že jste 
to právě vy, komu se podaří dát vše 
zpátky do pořádku... No, to moc ornigi- 


Příběh se bude držet tradičních kolejí 
„Je třeba zachránit pohádkové království“ 


Kdo se domnívá, že příběh tohoto titulu 
se bude držet tradičních kolejí „je třeba 
zachránit pohádkové království“, ten 
má pravdu. Sedmnáctiletá Amy bydlí 
v Londýně a miluje pohádky. Poté, co 
na půdě objeví podivnou truhlu a otev- 
ře ji, se v nich sama ocitne a zjistí, že 
všechny ty příběhy, které s oblibou čet- 
la, jsou pravdivé. Jenže svět, ve kterém 
se odehrály, náhle čelí velkému nebez- 
pečí. Jeho pokojné obyvatele ohrožují 
krvelační temní elfové a navíc víly, kte- 
ré jsou zdrojem zdejších magických sil, 


nální není, ale nějak vás tvůrci hry do 
děje zatáhnout musejí, ne? 

Vaším prvním hlavním úkolem je 
najít Bílého druida, ochránce zdejšího 
světa, a pomoci mu v nastolení pořád- 
ku. Než se ale za ním do jeho Oblačné- 
ho království dostanete, proteče ve 
zdejších říčkách hodně vody a vy splní- 
te nejeden zásadní guest. Když se vám 
to pak konečně podaří a vy si s Bílým 
druidem promluvite, zjistíte, že všechno 
je jinak a před vámi se začne odvíjet 
příběh o zradě, touze po moci a faleš- 
ných nadějích. Je sice prezentován jen 


„Jsem strašný drak Zubykuř a tebe sežehnu © 
pekelnými plameny, zadupu tě do země 


a na tvých ostatcích si zatančím kankán!“ 


'ERFIBEWITGHED 


Víly jsou ve světě Zanzarah 
jakýmsi ekvivalentem pokémonů. 


několika málo rozhovory se zdejšími 
obyvateli, k dokreslení atmosféry to 
však stačí, 


Absence většího množství psaného tex- 
tu je zřejmě důsledkem toho, že Zanza- 
rah: The Hidden Portal je vytvořen tak, 
aby bavil i malé děti. Neznamená to, že 
by se u této hry dospělí nudili, jen mu- 
sejí přistoupit na trochu jiná pravidla. 
Málo čtení, žádná krev, spousta poletu- 
jících motýlů. A vil... Na těch je založen 
celý herní systém, takže se na ně podí- 
vejme trošku podrobněji. 


Víly jsou ve světě Zanzarah jakýmsi 
ekvivalentem pokémonů. Mají určité 
základní vlastnosti a úroveň a můžete je 
vybavit několika kouzly, které nakupuje- 
te u obchodníků. Po vzoru pokémonů 
se víly od sebe liší tvarem, jménem 
a hlavně „elementem“, který se podstat- 
ně uplatní především v boji (viz ráme- 
ček). Pokud víla souboj přežije, zvýší se 
jí zkušenost a případně i úroveň — po- 
dobně jako v každém jiném RPG. Ně- 
které souboje jsou povinné — především 
ty s ostatními „fairy mastery“, přepadům 
divokých vil se můžete za určitých okol- 
ností vyhnout. To se ale nevyplácí, pro- 


tože jen účastí v soubojích si 
můžete své průvodce řádně vy- 
trénovat. 


Jednou z největších výhod Zanzarahu 
oproti Pokémonům je fakt, že souboje 
jsou krásně zpracovány a probíhají v reál- 
ném čase. Odehrávají se v jakýchsi 
speciálních arénách, přičemž čím je 
váš protivník silnější, tím je ring členi- 
tější. Až na několik výjimek proti sobě 
stojí vždy jen dvě víly, máte-li jich u se- 
be více, můžete je libovolně střídat. Jen 
několikrát na vás bude útočit více sou- 
peřů zároveň a buďte si jisti, že v tako- 
vých okamžicích se pěkně zapotíte. 

V arénách kolem sebe víly létají 
a snaží se zasáhnout se navzájem svými 
kouzly. Každá může mít maximálně čty- 
ři — dvě pro útok a dvě podpůrná. Útoč- 
ná kouzla pochopitelně ubírají soupeři 
životy, v případě kritického zásahu na- 
víc mohou mít nějaký speciální efekt — 
od většího zranění až po ztrátu schop- 
nosti pohybu nebo čarování. Podpůrná 
kouzla většinou hrají roli štítu, mohou 
však mít některé velice zajímavé ná- 
sledky — např. zvýšení pravděpodob- 
nosti kritického zásahu nebo „odsání“ 


Ve hře narazíte na tucet typů vil — vodní, 
kamenné, větrné, energetické, temné... Každý 


typ je přitom efektivní v boji proti několika jiným 


druhům, sám je však ve vztahu k dalším silně 


zranitelný. Před každým bojem je tedy záhodno 


prostudovat si, jakými vílami disponuje váš 


protivník, a naplánovat si strategii. Pokud navíc 


bojujete pouze s divokou vílou a ne s jiným 
„tuiry masterem“, máte možnost ji polapit 
a zařadit do své sbírky. S sebou můžete mít jen 


pět průvodců, ostatní na vás čekají v teple vašeho 


londýnského bytu, takže veškeré zásadnější 
změny v sestavě musíte provádět tam. Tím jste 


nuceni snažit se najít nejsilnější a nejvyváženější 


kombinaci vil, protože návrat do Londýna 
vás většinou zbytečně zdrží. 
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vlastního zranění z protivníkových živo- 
tů. Průběh duelu tedy nemusí záviset 
jen na správném výběru vil, ale i na 
kouzlech, jimiž je vybavíte. Víly však vy- 
užijete také mimo boj. Přesněji řečeno, 
potřebujete je pro další postup hrou — 
například s pomocí větrné víly a pří- 
slušné čarovné karty můžete využívat 
stoupající proudy vzduchu, a překoná- 
vat tak široké propasti, s vílou kamene 
likvidujete balvany, které blokují cestu. 


* kopie Pokémonů 
* nádherná podívaná 

* jedna z mála Ačkoli souboje vyplňují velkou část hry, 
povolených drog nejsou samoúčelné. Pomáhají vám po- 
: : stupovat v příběhu a plnit zadané gues- 
ty. Ty jsou vcelku rozmanité — od sehná- 
s u, 20 né čel ní : určitého typu víly přes získání 
é a prv avalé šli vzácného artefaktu až po vítězství v ná- 
záka úl bedna ročném turnaji. Bohužel zde najdete jen 
minimum nepovinných úkolů a vždy jen 

deštivé odpoledne 


jedno řešení daného problému. Hra tak 
působí dost lineárně; vaše svoboda roz- 
hodování se projevuje jen v jedné věci — 
jak si sestavíte co nejefektivnější sku- 
pinku vil, které vás doprovázejí. 
Linearitu naštěstí kompenzuje roz- 
sáhlost a dokonalé zpracování herního 


Výrobce: Funatics « Vydavatel: THO « Minimální konfigurace: 
Pll 500, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 600 MB, 8MB 3D karta * 
Doporučujeme: PllI 700, |28 MB RAM, 8x CD, HDD | GB, 32MB 
3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: 
www.zanzarah.com 


ERDIKT: Netradiční RPG, které 
k základu přebranému z Pokémonů 
přidalo nádhernou grafiku a poměrně 
zajímavý příběh. 
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„Nemelem, nemelem...“ 


| v Zanzarahu narazíte na několik chyb 
a nedomyšleností, nad kterými zaskřípete zuby. 


světa. Podíváte se do rozkvetlých za- 
hrad, temného lesa, několika vesnic, 
Oblačného království, děsuplného pod- 
zemí nebo lávových jeskyní. A pokaždé 
se budete mít na co dívat, protože po vi- 
zuální stránce se nedá hře Zanzarah: 
The Hidden Portal prakticky nic vy- 
tknout. Vaše okolí je plné barev a doko- 
nale vymodelovaných objektů, animace 
postav jsou plynulé (i když možná až 
moc „kreslené“), dynamické osvětlení, 
zpracování stínů a různých efektů chví- 
lemi až vyráží dech... Po této stránce 
vás hra uchvátí už na začátku a až do 
konce se jí nedokážete nabažit. Zkrátka, 
zde žádnou podobnost s handheldový- 
mi Pokémony nehledejte. 


Je ale fakt, že stejně jako v každém ji- 
ném titulu i v Zanzarahu narazíte na ně- 
kolik chyb, nedodělků a nedomyšlenos- 
tí nad kterými zaskřípete zuby. Asi 
největším zdejším prohřeškem je na- 
prostá absence nějakého deníku, do 
kterého by se vám zapisovalo znění za- 
daných úkolů a další podstatné informa- 
ce. Pokud se tedy chcete vyhnout zby- 
tečným zákysům a pobíhání po roz- 
sáhlých lokacích, mějte vždy po ruce 
tužku a papír. Spolehnout se totiž nemů- 
žete ani na mapu, na níž se vám zvýraz- 
ní místo, kde máte něco zásadního pro- 
vést. Nezřídka se totiž stane, že se místo 
označí ještě dlouho předtím, než guest 
přijmete, takže se tam vydáte příliš brzy 
a pak nevíte, co se po vás vlastně chce. 

Zamrzí také to, že během cest po- 
tkáte jen několik málo NPC, se kterými 
byste si mohli promluvit a získat od nich 
nějaké zajímavé informace — to ale 
pravděpodobně souvisí s již zmíněným 


zaměřením hry na mladší věkovou kate- 
gorii. Nicméně, nelze se ubránit pocitu, 
že z použitého námětu šlo vytěžit mno- 
hem více. Když už nic jiného, tak mohli 
vývojáři z Funatics přichystat alespoň 
nějaké spektakulární zakončení; závě- 
rečné video je sice hezké, ale desetivte- 
řinová animovaná sekvence opravdu 
není dostatečnou odměnou za dohrání 
tak rozsáhlého titulu, jakým Zanzarah: 
The Hidden Portal je. 


Zmíněné nedostatky sice nejsou zrovna 
kosmetického rázu, ale ani tak vám vý- 
sledný dobrý dojem z hraní nepokazí. 
O dokonalém vyladění všech prvků 
svědčí mimo jiné to, že ani ke konci se 
nebudete nudit — a to vám hra vydrží na 
bratru třicet až šedesát hodin, což roz- 
hodně není málo. Při hraní si ale dejte 
dobrý pozor, abyste jí zcela nepropadli. 
Kdo nezažil, neuvěří, ale systém soubo- 
jů, chytání nových vil a jejich trénování 
je natolik poutavé, že začnete hrát večer 
a skončíte až za rozbřesku. Nezbývá 
než si povzdechnout, že takto návyko- 
vých her by mělo být více... 
Favel Mondschein 
02G0248 


tom, že pozice Diabla II jako 

krále akčních RPG není neo- 

třesitelná, nás nedávno pře- 
svědčil výborný titul Dungeon Siege. 
S menším zpožděním se o něco po- 
dobného pokouší také dílko Nightsto- 
ne. Zavede vás do světa ohrožovaného 
hordami Temného kamene, jejichž řá- 
dění je nutno učinit přítrž. 


Skutečnost, že si na začátku hry mů- 
žete vytvořit hned tři postavy — barbara, 
amazonku a kouzelnici, vás když už ne 
překvapí, tak určitě potěší. Úprava a ge- 
nerace jejich vlastností, stejně jako jejich 
pozdější vývoj, nejsou nikterak složité. 
Stačí jen rozdělit několik bodíků mezi 
sílu, odolnost, zručnost a magii. Po tom- 
to úvodu se před vámi rozprostře mapa 
říše rozdělená na jednotlivé lokace, kte- 
rými se budou vaši rekové probíjet. Kaž- 
dý z nich přitom začíná na jiném okraji 
mapy, a je tak pouze na vás, jakou cestu 
té či oné postavě vytyčíte. 

Jednotlivé scénáře však nejsou prá- 
vě originální. Jednou musíte vyčistit les 
od skřetů, podruhé zničit oltář temné bo- 
hyně nebo se pro změnu pustit do hle- 
dání svitku v tenatách podzemních jes- 
kyní. Drtivou většinu času strávíte 
kosením nepřátel. To samozřejmě akční- 
mu RPG není nikdy na škodu. Horší už je 
fakt, že boje jsou ve hře naprosto stupid- 
ní. Spočívají ve zběsilém diablovském 
klikání na potvory, jejichž rozmanitost má 
blíže spíše k obsahu domácího terária, 
než aby byla hodna klasického prostředí 
fantasy příběhů. V rámci soubojů se mů- 


Drtivou většinu času strávíte kosením nepřátel, 
ale to vás u akčního RPG asi jen těžko překvapí. 


žete pokusit ještě tak o zablokování sou- 
peřova výpadu — relativně zajímavou 
možnost plížení však v praxi příliš nevyu- 
žijete, Hra tak velmi záhy upadá do ste- 
reotypu. Vaši hrdinové sice od chvíle, co 
se setkají, mohou řešit mise společně, 
ale jejich spolupráce je snad vůbec nej- 
slabším prvkem hry v důsledku nesmír- 
ně špatné umělé inteligence. 

Kdo je pak z Diabla II zvyklý na 
množství předmětů a nejrůznějších arte- 
faktů, ten bude hrubě zklamán. Reperto- 
ár zbraní, brnění a lektvarů je totiž 
k uzoufání malý. Další velkou slabinou je 
magie, která zde v podstatě zcela schá- 
zí, Ani kouzelnice, jíž by sesílání zaklína- 
del mělo být vlastní, totiž nevládne nijak 
oslnivými magickými silami a bojuje 
prakticky jen pomocí magických holí či 
svitků — a to je dost frustrující. 

Grafické zpracování sice není úplně 
beznadějné, ale těžko ho můžeme ohod- 
notit lépe než jako lehce podprůměrné. 
Se zvukovou kulisou je to už podstatně 
horší — tak trochu totiž vystihuje atmosfé- 


ru hry, kterou bychom mohli shrnout ná- 
sledovně — nuda, nuda, šed, šeď. 

I když nemohu říci, že by pro mě 
hraní Nightstonu bylo vyloženým utrpe- 
ním, rozhodně tedy nečekejte, že vám ji 
doporoučím. Fakt, že ji nelze úplně od- 
soudit, nic nemění na skutečnosti, že 
akčním RPG typu Diablo nebo Dungeon 
Siege nesahá ani po kotníky. 

Jiří Sládek 
02G0249 


Interiér hospody patří 
k nejhezčím místům ve hře. 


* nedotažené akční 
RPG, značně 
nedotažené... 

* docela krvavá, huh 

* a zběsilá — klikačka 


* zrovna originální 

* a vlastně ani příliš 
zábavná 

* nebo snad dokonce 
na přemýšlení 


ninteractive.co.uk 


Výrobce: New Horizon Studios « Vydavatel: Virgin Interactive * 
Minimální konfigurace: P 233, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 300 
MB « Doporučujeme: P 500, |28 MBRAM, 8x CD, HDD 500 MB 
* Multiplayer: ano « 3D akcelerace: ne * Internet: www.virgi- 


Hrubě nevydařený pokus 
o přiblížení se k Diablu. Či snad 
o jeho překonání? Pak by to ovšem 
byla „katastrofa“. 
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dyž v roce 1999 vyšla tahová 

strategie z fantasy prostředí 

s názvem Disciples: Sacred 
Lands, mohla se svým průměrným 
technickým zpracováním a neorigi- 
nálním herním systémem jen těžko 
prosadit v konkurenci dvou dalších ti- 
tulů svého žánru. Shodou okolností le- 
tos opět vychází pokračování těchto 
tří her v krátkém časovém období ně- 
kolika měsíců, tentokrát ale nejsou 
pomyslné misky vah našeho rozhodo- 
vání tak rychle ustáleny, a pokud ne- 
patříte k vyhraněným fanouškům He- 
roes of Might and Magic nebo Age of 
Wonders, nebudete to mít tohle léto 
vůbec jednoduché. 


Již před více než deseti lety se zavr- 
šily hrůzné události, při kterých byla za- 
bita královna Říše lidí a po jejím jedi- 


ném potomkovi, Utherovi, jakoby se 
slehla zem. Císařství se po vyčerpávají- 
cích bitvách s démony a zplozenci pe- 
kel nachází ve zmatku, do něhož ho 
uvrhla bezmoc ztrátou syna i milované 
ženy zlomeného panovníka. Síla magie 
starobylých run, která drží temné bytos- 
ti podsvětí za branou do jejich světa, 
pomalu slábne a hrozba války s dábel- 
skými posluhovači znovu zasévá strach 
mezi prostý lid. 

Až si dostatečně užijete apokalyp- 
tickou atmosféru začátku příběhu, čeká 
vás obvyklé rozhodování mezi souvislou 
kampaní a jednotlivými scénáři. Pokud 
byste hledali tutorial, tak je důmyslně 
schovaný právě v samostatných ma- 
pách, ale s trochou snahy se obejdete 
i bez něj. (Má pověstná roztržitost mě 
přivedla k poznání, že jsem si vlastně 
neprošla výuku, až po ukončení ságy 


me II: 


É pror 


lidské říše.) Dalším nezbytným krokem 
pak bude volba jedné ze čtyř ras (lidé, 
trpaslíci, zatracení a nemrtví), v jejíž ků- 
ži si v případě, že se vrhnete do souvi- 
sejícího tažení, budete muset odkroutit 
celých sedm misí. Jakkoli se nezdám, 
zvrhlé choutky démonů či denaturací 
proteinů vlastního těla zavánějící odér 
zombií mě nijak neláká (každá profesi- 
onální deformace má své meze), takže 
moje první volba padla na kladnou část 
osazenstva zdejšího světa, Rozhodně si 
však nenechte ujít kampaň za nemrtvé, 
podle mého názoru má právě tento ná- 
rod nejlépe promyšlený příběh, a jestli 
čekáte, že autoři všechnu špínu navalili 
na bedra těch na první pohled zápor- 
ných zplozenců temnot, nejspíš budete 
docela překvapeni. Člověčenstvo se to- 
tiž malicherně zabývá tahanicemi 
o moc uvnitř vlastní komunity a není mu 
vůbec proti mysli paktovat se s démony. 
Stejně jako fanatická touha po oživení 
bývalého vládce zavede nemrtvé na po- 
kraj zániku celého pokolení, jež nako- 
nec odhalí, že jejich hodnoty se od těch 
našich vlastně moc neliší, Jakmile své- 
mu prvnímu veliteli vyberete jedno ze tří 
možných zaměření (magie, boj, prů- 


v 


Asi nejlépe promyšlený příběh má kampaň za 
nemrtvé. | zkušeného hráče docela překvapí. 


zkum), ocitnete se na hlavní mapě, z níž 
zatím vidíte jen nepatrný kousek, na 
kterém se navíc megalomansky rozta- 
huje vaše hlavní město. Ve zbytku kraje 
na vás pak čekají pro tahové fantasy 
strategie klasické činnosti, a vy se tak 
při prozkoumávání přilehlých lesů, za- 
sněžených hor a rozbouřených moří bu- 
dete setkávat s nepřeberným množ- 
stvím neutrálních potvor většinou 
střežících strategická místa, případně 
staré zříceniny ukrývající cenné pokla- 


dy. Navštívíte několik obchůdků s ma- 
gickými svitky, orby a lektvary, podíváte 
se i k učiteli kouzel, a až budete mít do- 
jem, že uzrál čas, pokusíte se změřit své 
síly s nepřítelem. Není vám odepřena 
ani méně bolestivá cesta řešení vašich 
sporů a v případě mírových choutek 
máte možnost sáhnout i k diplomatické- 
mu vyjednávání 

Ve vašem hradu se sice dají stavět 
jen budovy, které vesměs slouží pro po- 
výšení jednotek, nicméně o to více se 


jejich vývojový strom větví, 
a správná volba tak může zname- 
nat velkou výhodu při častých soubo- 
jích. Kromě vylepšování architektury 
a nezbytného najímání vojska máte 
v pohodlí vlastního sídla k dispozici 
i obsah pokladnice, v níž se lze prohra- 
bovat mezi cennými artefakty, různými 
lektvary, svitky a orby a podle chuti je 
přidělovat jednotlivým hrdinům. Ti se 
ale stejně jako ostatní vojenské jednot- 
ky do vašich služeb dostanou v podobě 
vyplašených zelenáčů, a je tedy výhrad- 
ně na vás, abyste si z nich vychovali ně- 
koho, kdo vám bude alespoň trochu 
k užitku. Poté, co jednotky získají určitý 
počet zkušeností z několika šarvátek 
s nepřátelsky naladěnými obyvateli 
zdejšího světa, mohou postoupit na dal- 
ší úroveň, Povýšení je obligátně spoje- 
no s vylepšením základních atributů 
a řadoví válečníci si s každou novou 
hodností ještě trochu upraví vizáž. Ze 
slaboučkého pážete se tak v případě, 
že disponujete odpovídajícími budova- 
mi, vyklube obstojně akceschopný rytíř, 
který se nakonec může dopracovat až 
k titulu paladina. Hrdinům pak na každé 
nové úrovni vyberete jednu ze speciál- 
ních dovedností, jež zde hrají velmi vý- 
znamnou roli a jejichž volbou prakticky 
předurčujete průběh budoucích bitev. 
Jen pro představu uvádím, že máte 
možnost zvyšovat počet bojovníků, kte- 


Kromě nejzábavnějšího způsobu obživy (přivlastňování si majetku potvor, případně sousedů, jež pošlete na onen svět) vám do pokladnice bude proudit i výtěžek 
z vašich dolů a zdrojů magické energie. Mana je v Disciples zastoupena ve čtyřech formách a její původ také předurčuje, ke kterým kouzlům může být využívána. 


Manu 
především lidé 
léčitelská kouzla. 


síly. 


Runová mana slouží ho: 


kmenům pro zelek 


nění jejich 


5 : 
Mana smrti je pochopitelně ne- 

zbytná pro vše, čím nemrtví roz- 
sévají zkázu. 


Ďábelskou manu potřebují 
démoni, hlavně když jim začíná 
být zima 
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ré lze přidělit pod vedení velitele, naučit 
svoji postavu používat svitky, případně 
artefakty, nebo jednoduše urychlit její 
pohyb po mapě, takže může snadněji 
vybruslit ze situace, kdy si není tak úpl- 
ně jistá svou kompetencí ke konfrontaci 
s nepřítelem. Jeden vybraný charakter 
lze přenášet do dalších misí nejen 
v rámci kampaně, ale po ukončení sou- 
vislého tažení s ním můžete zavítat i do 
jednotlivých scénářů, případně multi- 
playeru. 

Bitvy se stejně jako u ostatních ta- 
hových strategiích odehrávají na samo- 
statné obrazovce, kde proti sobě na 
každé straně může stanout až šest jed- 


m ED + 
Mytický mořský drak se už zřejmě 
dalšího romantického večera ned 


=! Chodící, létající a běsnící 
reklama na Winterfresh. 


Jeden vybraný charakter lze přenášet nejen 
v rámci kampaně, ale dokonce I do multiplayeru. 


notek. Bohužel, slovo „stanout“ je zde 
velmi významnou charakteristikou toho, 
co se vlastně bude dít. Jakmile se totiž 
hra přepne do bojového módu, lze do 
vzájemného vyřizování účtů zasahovat 
jen pramálo. Vojáci se nijak nepohybují 
a jedinou možností volby tak zůstává vý- 


běr cíle jejich útoku. Maximálně je vám 
ještě dovoleno použít dva orby, případ- 
ně lektvary na úpravu statistik, nebo vzít 
do zaječích, když už to začíná vypadat 
na opravdu velké nepříjemnosti, Všeli- 
jaké čarodějné vylomeniny lze páchat 
jen na hlavní mapě, tedy ještě před tím, 


h ROSE pa U 
oje. Zkušenosti nabyté 


v bitvách se zúročují zlepšováním jejich atributů a postupem času se i z naprosto neškodných začátečníků stanou velmi nebezpeční specialisté. Co se nakonec 
z vašich jednotek vyklube, závisí na tom, jaké budovy jste se rozhodli postavit ve svém hlavním městě. Na několika místech dějového řetězce se totiž musíte 
rozhodnout, do jakého odvětví se pustíte, a později už se nelze vrátit zpět. 


Pán démonů (470 životů, útok 140) 


M : 
Vaše města budou vzkétat podle toho, jak 
pečlivě je budete zvelebovat. V opačném 
případě budete svého lenošení trpce litovat 


Jakkoliv mapy oplývají detaily, rozlišení 


800 x 600 je činí velice nepřehlednými. 


Zřejmě 
utahovali 


než se pustíte do ručního vysvětlování 
osobních zájmů. Co všechno vám 
v rámci porušování přírodních zákonů 
bude dovoleno tropit, je dáno vlastním 
výzkumem (musíte mít na hradě magic- 
kou věž a v pokladnici dostatek many) 
nebo nákupem kouzel u vědmáckých 
obchodníků. Manu získáte z přírodních 
zdrojů v podobě krystalů povalujících 
se všude možně po mapě. Ovšem při- 
vlastnit si podobný nevysychající pra- 
men magické energie není zrovna 
snadnou záležitostí. Buď musíte dosta- 
tečně zvelebovat svá města (kromě 
hlavního sídla máte možnost zabírat ne- 
utrální osady, případně si vyjasnit vlast- 
nická práva na další hrad se svým ne- 
přítelem), čímž rozšíříte plochy půdy 
charakteristické pro svou rasu. Nebo 


i ty opasky 


ouho 


u dotyčného zdroje surovin zapustíte do 
země žezlo, které do omezené vzdále- 
nosti konvertuje vzhled povrchu. Jakmi- 
le krystaly, případně doly, leží na území 
vaší rasy, spokojeně odvádějí výtěžek 
do pokladnice a vy se už nemusíte o nic 
starat. Tedy jen do té doby, než dorazí 
vykutálený soused, zdevastuje vám hýč- 
kané žezlo a zasadí vlastní. Kvalita tech- 
nického zpracování je tak trochu rozpo- 
ruplná. Mapy sice oplývají detaily 
a terén vás na první pohled zaujme 
svou pestrostí, ale rozlišení 800 x 600, 
které je zde jedinou možnou volbou, má 
za následek značnou nepřehlednost, 
jež se projeví zejména při výběru jed- 
notek. Další kontroverzní téma předsta- 
vuje podoba příslušníků bestiáře, ať už 
ručně malovaných portrétů, nebo jejich 


renderovaných verzí 
v obrazovce bojového 
režimu. Možná je to jen 
otázkou vkusu, ale mně 
prostě část potvor připadá 
velmi vydařená, zatímco 
hlavně trpasličí bojovníci se 
mým sympatiím zdárně zdaleka vyhý- 
bají. Nicméně, celková vizuální stránka 
se spolu se vtahujícím hudebním do- 
provodem nemalou měrou podílí na 
všudypřítomné ponuré | atmosféře 
a v žádném případě nepůsobí násilným 
či nepatřičným dojmem. Možná jste na- 
byli dojmu, že Disciples II jsou jen dal- 
ším pokusem o kopírování slavných He- 
roes of Might and Magic a po několika 
počátečních scénářích vám nebudou 
už mít co nabídnout. Ale pravda je na- 
štěstí úplně někde jinde, tenhle titul si 
vás zaručeně získá nejen díky rozmani- 
tosti cílů jednotlivých misí, kdy ke slovu 
přijde nutnost diplomatických zásahů, 
hledání cenných run a provádění staro- 
bylých rituálů, ale hlavně propracova- 
ným příběhem plným nečekaných zvra- 
tů. Sympatické na ději — kromě toho, že 
odmítá lakovat svět pouze černou a bí- 
lou — je skutečnost, že ve všech čtyřech 
kampaních nechává jeho pointa dosta- 
tek volného prostoru pro navázání další 
zápletky, takže si troufám tvrdit, že se 
v budoucnu můžeme těšit na nějaké 
příští pokračování. 
Gef 
02G0250 


* temná fantasy 

* kompletně v češtině 

* klasická tahová 
strategie 


* originální 
* pro slabé povahy 
* hrou na pár večerů 


Výrobce: Strategy First « Vydavatel: CD Projekt « Minimální kon- 
figurace: Pll 350, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 450 MB « Doporuču- 
jeme: PIII 500, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 600 MB « Multiplayer: 
ano * 3D akcelerace: ne * Internet: www.disciples2.com/D2/ 


Vydařená fantasy tahová 
strategie, která to ule bohužel nebude 
mít v konkurenci letos vydaných titu- 
lů vůbec jednoduché. 
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O 
? 


everské mýty a legendy jsou si- 
ce výtečným námětem, ale na 
pole počítačových her přece jen 
nepronikly v tak velké míře jako do li- 
teratury či filmu. Několik světlých vý- 
jimek však přesto najdeme — od sta- 
řičkého Heimdalla přes strategii 


Kyjev za časů Vikingů 


Saga: Rage of Vikings až po settle- 
rovsky pojaté Cultures, jejichž druhý 
díl byl nedávno dokončen. K těmto 
a několika dalším kouskům s viking- 
skou tematikou se nyní přidává titul 
Valhalla Chronicles, náležející do 
škatulky „izometrická RPG“. 


Při vstupu do 
a vy máte přehled 
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Kromě vikingských osad vás čeká | Kyjev, 
Dublin nebo americký Vinland. 


Kdysi dávno získal bůh Odin osm 
magických run nepředstavitelné síly. 
Ve své moudrosti se rozhodl skrýt je 
a zabránit jejich zneužití, ale jak už to 
tak bývá, nepovedlo se mu to úplně 
tak, jak plánoval. Později se o runách 
dozvěděl podlý bůh Loki a rozhodl se 
je použít ke svým vlastním záměrům, 


| které nebezpečně zavánějí Ragna- 


rókem — koncem světa. Povolal tedy čty- 
ři temné šampiony, goblina Grisne, vlčí- 
ho muže Ulfhamna, nemrtvého Thula 
a odpadlou valkýru Svadun, a pověřil 
je nalezením všech osmi artefaktů. Ta- 
ké Odin vybral čtyři hrdiny a uvalil na 
jejich bedra stejný úkol. 


Ve hře si samozřejmě budete moci 
vybrat právě mezi čtyřmi Odinovými vy- 
volenci, přičemž k dispozici je urozený 
válečník Thorgeir, tvrdý a drsný Grim, 
mladý švédský bojovník Hymer a před- 
stavitelka něžného pohlaví Tuva — i když 
v jejím případě není radno o něžnosti 
hovořit příliš hlasitě, neboť je dcerou 
valkýry a mečem se ohání lépe než dr- 
tivá většina vikingských mužů. Po výbě- 
ru postavy (na kterém po pravdě řeče- 
no příliš nezáleží) se můžete směle 
pustit do nebezpečného putování po 
severských i jiných krajích. Rozmanitost 
prostředí, které budete prozkoumávat, 
patří k největším kladům hry. Kromě 
klasických vikingských osad vás čeká 
i Kyjev, Dublin, americký Vinland, exo- 
tická Konstantinopole, Seveřany nazý- 
vaná Miklagard, a další daleké země. 
Kromě toho se podíváte i do Valhally, 
Svartalfheimu a podobných nepozem- 
ských míst. Při svém putování se setká- 
te nejen s mnoha obyčejnými smrtelní- 
ky, ale také s mytickými postavami 
— kromě Odina a Lokiho, kteří hrají 
v příběhu podstatné role, narazíte na- 
příklad i na Thora, boha hromu. Děj je 
rozdělen na jednotlivé scénáře, a ač by 
první pohled na zpracování hry mohl 
svádět k domněnce, že se jedná o čistý 
klon Diabla a vaší jedinou činností bude 
kosení nepřátel, máte možnost leckteré 
scénáře vyřešit diplomatickou cestou. 
To je na jednu stranu sice příjemná 
změna oproti bezduchým řežbám, na 
stranu druhou však s sebou tento fakt 
občas přináší nudu — například pátrání 
po konkrétním bojovníkovi v obrov- 
ském Miklagardu je jak ono pověstné 
hledání jehly v kupce sena a leckterého 
hráče pořádně otráví. Přestože hlavní 
děj je poměrně lineární, bude na vás ve 
většině lokací čekat několik nepovin- 


S Obávaný Viking, 
spoléhající zejména 
na fyzickou sílu, kte- 
ré má na rozdávání. 
Pochází z baltského 

3 ostrova Gotland a jeho 
zručnost v zacházení se sekerou je pověstná. 


Dcera valkýry. Není 
sice tak silná jako 
její spolubojovníci, 
ale tento nedostatek 

% | hravě vykompenzuje 
rychlostí a šikovností. 
V Norsku se o jejím šermířském umění vyprá- 
vějí legendy. 


S Mladý Viking ze 

K Švédska. Je plný 
i odvahy a touhy 
po dobrodružství, 
2 vytrvalý a zároveň 
velmi nebezpečný, 
jelikož excelentně vládne mečem. i 


© Mocný bojovník 

z Dánska, za jehož 
hrubým zevnějškem 
se skrývá obdivuhod- 
M ná moudrost a inteli- 
gence. Jeho nejoblíbe- 
nější zbraní je válečný kyj. 


ných vedlejších úkolů; tu pomůžete ko- 
váři vyčistit okolí místního dolu, jinde 
odhalíte falešného prodavače magic- 
kých amuletů a na vaši pomoc čeká 
i nešťastná matka, jejíž synáček byl pro- 
dán do otroctví. Jak už jsem naznačil, 
Valhalla Chronicles na první pohled 
skutečně svým stylem připomíná Diab- 
lo. Po chvilce hraní však zjistíte, že bojů 
je zde o dost méně (navíc není potřeba 
zběsile klikat při každém úderu, ale po 
první ráně hrdina sám pokračuje ve vy- 
trvalém mlácení do protivníka) a jsou 
částečně nahrazeny rozhovory — i když 
interaktivita zdaleka nedosahuje kvanti- 
ty a kvality RPG Baldur's Gate a jemu 
podobných. Je jen škoda, že většina ci- 
vilistů vaše pokusy o navázání rozhovo- 
ru chladně ignoruje a k dialogu je po- 
volná vždy jen hrstka speciálních 
postav, pro přehlednost obvykle grafic- 
ky odlišených. Smutné je, že rozhovory 
a události nejsou navzájem příliš prová- 
zané, takže například velitel vojenské 
posádky, který si z vás udělá poslíčka, 
vás stále vybízí ke spěchu s doručením 
dopisu, i když jeho zprávu vyřídíte a do- 
konce se vrátíte s odpovědí. Na svých 
cestách budete samozřejmě nacházet 
všelijaké předměty, a to nejen zbraně, 
brnění a štíty, ale také léčivé lektvary 
a podobné rekvizity. Jelikož „nosnost“ 
postav je omezená, jistě vás potěší, že 
občas narazíte na obchodníka, kterému 
nepotřebné věci prodáte; vaše radost 


Z obchodního ruchu v miklagardském přístavu 
se leckterému Seveřanovi zatočí hlava 


>P 


Smutné je, Že rozhovory a události 
nejsou navzájem příliš provázané. 


ovšem zmizí ve chvíli, když zjistíte, že 
skoro každý kupec je vlastně úplný nu- 
zák, a protože nemá dost stříbrných 
mincí (univerzálního platidla), nemůže 
si od vás koupit ani obyčejnou sekeru. 
Bezkonkurenčně nejslabším prvkem 
hry je technické zpracování. Prostředí, 
ve kterém se pohybujete, je sice vy- 
kresleno celkem solidně (a dobrý do- 
jem podporuje i již vychvalovaná roz- 
manitost, díky níž se mimo jiné můžete 
seznámit s různými architektonickými 
styly), ale jako pěst na oko v něm půso- 
bí postavy hrdinů, nepřátel i civilistů, 
zejména pokud jsou v pohybu. Velmi 
chabá je také škála vizualizací zbraní, 
které Vikingové používají — příkladem 
za všechny budiž fakt, že dýka, krátký 
meč i dlouhá čepel vypadají v rukou 
statečného reka nachlup stejně. Zamrzí 
i nehezky zpracovaný inventář či nevy- 
chytaný kolizní systém, díky němuž lec- 
který bojovník vládne úžasnou schop- 
ností částečně procházet zdmi. Abych 
ale zalovil i v optimistických vodách, 
pochválím „pathfinding“ hry — pokud to- 
tiž zadáte svému hrdinovi cestu přes 
celou lokaci, nemusíte mít strach, že by 
se někde zasekl za strom či jinou pře- 
kážku (možná si říkáte, že bezchybná 


chůze je ve hrách dnes samozřejmostí, 
ale třeba v jinak skvělém Neverwinter 
Nights není postava leckdy schopná 
bez vaší asistence překonat ani několi- 
kametrovou vzdálenost). Valhalla Chro- 
nicles je hrou zajímavě pojatou, zasaze- 
nou do velmi atraktivního prostředí, 
ovšem dosti pokaženou slabým tech- 
nickým zpracováním a jistou nedotaže- 
ností. Díky tomu je dobrodružství chra- 
brých Vikingů odsouzeno, podobně jako 
ze stejné kultury čerpající film s Antoni- 
em Banderasem v hlavní roli, k zapo- 
mnění v bahně šedého průměru. Škoda. 
Jiří Sládek 

02G0251 


* inspirována 
severskými mýty 

* nevyužitím slibného 
tématu 

* technicky nedotažená 


* řežbou 
s hektolitry krve 

* zábavnější než 
stařičký Heimdall 

* pro teplomilné jižany 


Výrobce a vydavatel: Paradox Entertainment « Minimální 
konfigurace: P 200, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 500 MB, 2MB 
Videokarta « Doporučujeme: P 400, |28 MB RAM, 4x CD, 
HDD 500 MB, 8MB videokarta « Multiplayer: ne « 3D akcele- 
race: ne *« Internet: www.paradoxplaza.com/Valhalla/home.asp 


': Dobrý námět zkažený 
chubým zpracováním. 
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recenze 


delta force task 


„Tak naposled: kam ukryl 
Ali Baba svůj poklad? Mluv!“ 


Já věděl, že ten vařič 
na propan-butan není 


zrovna nejbezpečnější.. 
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Mission status saved 


ktuální současnost na obrazov- 

kách počítačů aneb Z Čech až 

na úbočí afghánských vele- 
hor... Málokdy se podaří, aby počíta- 
čová hra odrážela dění ve světě. Vět- 
šinou je to totiž tak, že než tvůrčí tým 
hru připraví, události z večerních tele- 
vizních zpráv se stanou látkou učiva 
dějepisu. Hoši z NovaLogicu ale stih- 
li vše uchystat tak, abyste se na svém 
počítači mohli zapojit do právě probí- 
hající protiteroristické operace v Afg- 
hánistánu. 


DFTFD vám dává svobodu ve způsobu 
práce, takže můžete uplatnit i mozek. 


S každou další střílečkou se sám 
sebe ptám, co nového mohou tvůrci ješ- 
tě vymyslet v rámci tématu, které bylo 
v různé míře dokonalosti zpracováno už 
tolikrát... Po pravdě řečeno, je toho má- 
lo. Mohou nás překvapit v podstatě jen 
zdokonaleními, která souvisejí se stou- 
pající výkonností našich počítačů. Co 
z toho plyne? Asi tolik, že střílečku lze 
nazvat úspěšnou, pokud v sobě obsa- 
huje navenek možná nenápadné, ale ve 
skutečnosti nesmírně důležité ingredi- 
ence, které vás dokážou především 
vtáhnout do děje. A to se v případě Del- 
ta Force Task Force Dagger, myslím, 
podařilo. 

Obecně lze jen těžko definovat, 
v čem pro hráče spočívá přitažlivost 
konkrétního titulu. Je to určitě celý velký 
soubor různých prvků a jeho složení se 
liší podle individuálního založení toho 
kterého hráče, nicméně ať už jste zatí- 
ženi na cokoli, v celkové přitažlivosti hry 
se vždy promítne úroveň grafického 
zpracování. Na druhou stranu, jen kva- 


litní grafika nestačí. Setkal jsem se s ce- 
lou řadou her graficky skutečně oslni- 
vých, které mě ovšem velmi rychle pře- 
staly bavit, protože ostatní herní roviny 
měly dost mizernou úroveň. DFTFD je 
graficky v zásadě jednoduchá. Mise se 
odehrávají většinou v prostředí pouště, 
takže tvůrčí duch si musel vystačit s růz- 
nými podobami písečné krajiny. Zástav- 
ba, kterou v misích procházíte, je také 
dosti prostá. Narazíte jen na několik ty- 
pů domů a ne do všech máte přístup. 
Dvoupatrový panelák a přízemní mon- 
tovaná stavba tvoří základ, „okořeněný“ 
sem tam nějakým tím starým palácem, 
skladištěm nebo letištní budovou. Sa- 
mostatnou část architektonické výbavy 
hry pak přestavují podzemní bunkry, ve 
kterých budete často bojovat. Všemi 
stavbami poměrně snadno projdete, ni- 
kde se nezaseknete s tím, že byste ne- 
věděli, kudy kam. Všichni vaši protivní- 
ci přitom vypadají nachlup stejně, 
přičemž je evidentní, že reálným pře- 
dobrazem jejich podoby byl mulla 


| 
ulju 
P 


4 


Předobrazem vašich nepřátel ve hře Delta Force Task Force Dagger se stala skutečná postava 


PE SL 


zapřísáhlého nepřítele západního světa mully Muhammada Umara. Ten je širší veřejnosti znám 
především jako dnes již bývalý nejvyšší vůdce despotického hnutí Taliban a také jako ochránce 
nejobávanějšího světového teroristy Bin Ládina. Podobně jako on také Umar patří k nejhledanějším 
mezinárodním zločincům. Ostatně seznam jeho hříchů, a to i bez těch, které ještě nejsou ani 
zadokumentovány, by vydal na obsáhlý román. Umar je na ně navíc náležitě pyšný po vzoru 
muslimského extremisty zabíjejícího ve jménu víry. Problém je nicméně ten, že většina jeho proná- 
sledovatelů k dnešnímu dni ani neví, jak přesně tento mudžahedínský démon a strůjce dlouholeté 
genocidy afghánského lidu vypadá. Neexistují totiž prakticky žádné jeho fotografie, kromě jednoho 
staršího a nepříliš kvalitního snímku v držení FBI. Je tedy poněkud neobvyklé až svérázné, 

že právě jeho tváří se inspirovali tvůrci pokračování Delta Force. 


Umar. Nepřátelští bojovníci mají dokon- 
ce i „umarovskou“ pásku přes oko. 
Zpočátku asi usoudíte, že pokud jde 
o jejich inteligenci, není nic moc. Zdrž- 
te se však předčasných závěrů. Inteli- 
gence nepřátel je totiž progresivní, tak- 
že jak se prokousáváte příběhem, máte 
proti sobě čím dál chytřejší bojovníky. 
A nyní ke scénáři... Vzhledem k to- 
mu, že z televizních obrazovek na nás 
proudí informace o bojích v místech, 
kam vás vaši velitelé v DF'TFD posílají, 
Počáteční mise vás mají seznámit se 
hrou jako takovou, dát vám čas, abyste 
si zvykli na specifika ovládání a podob- 


muška je 


ně. Poměrně rychle pak ale nastane si- 
tuace, kdy zadání mise bude najednou 
jen všeobecné, a jak úkol splníte, to už 
bude jen a jen na vás. DFTFD vám dá- 
vá takřka naprostou svobodu ve způso- 
bu práce, takže můžete uplatnit i mo- 
zek. Záleží čistě jen na vás, jestli si 
prostor nejdřív vyčistíte pomocí odstře- 
lovačky a teprve pak se pustíte do „do- 
čišťování“ v boji zblízka, nebo se do ak- 
ce vrhnete po hlavě a své názory na 
terorismus vysvětlíte nepřátelům na 
krátkou vzdálenost rovnou. Vše lze ode- 
hrát na středním stupni obtížnosti, aniž 
byste se přitom setkali s nepřítelem, 
který by byl nepřemožitelný. Také v pří- 


„Modli se, už brzy 
se naplní tvůj osud. 


LN W 


4 
p 


M 


T 


padě volby zbraní máte 
zcela volné ruce. Jistou vý- 
jimku představuje jen mise, 
v níž zastáváte roli odstřelovače, který 
má poskytnout kolegovi postupujícímu 
po zemi palebné krytí. Vypadalo by to 
jednoduše, nebýt toho, že nad místem 
boje létáte ve vrtulníku, který musí neu- 
stále kroužit a zároveň uhýbat nepřátel- 
ské palbě. Jak jsem přelétával nad stře- 
chami domů, ocitali se nepřátelé těsně 
pod mým strojem, a já rychle vyměňo- 
val odstřelovačku za samopal, abych je 
mohl pokropit hezky zblízka. Přiznám 
se, že po asi deseti pokusech, během 
nichž buď zastřelili mne nebo kolegu 
na zemi, jsem odstřelovačku vyměnil 
za kulomet, i tak jsem ale nakonec po- 
třeboval několik pokusů, než jsem misi 
zdárně dokončil. 

Vzato kol a kolem, grafické zpraco- 
vání, scénář, umělá inteligence protiv- 
níka... nic z toho není v DFTF'D dovede- 
no k dokonalosti. Naopak, tvůrci si 
určitě mohli dát víc záležet třeba na 
zpracování jednotlivých prvků map, 
mohli přidat více typů budov, mohli si 
více vyhrát s postavami vašich nepřá- 
tel... To všechno tvůrci mohli a neuděla- 
li to. Asi věděli, že přitažlivost netkví 
v dokonalosti, nýbrž ve schopnosti 
správným způsobem kombinovat nedo- 
konalé, A jak se můžete sami přesvěd- 
čit v DFTFD, tahle strategie funguje. 

Ondřej Mach 
02G0261 


* přitažlivá FPS 
* aktuální 
* dostatečně obtížná 


* pro islámské 
fundamentalisty 

* převratná 

* příliš krvavá 


Výrobce: Zombie « Vydavatel: NovaLogic « Minimální konfi- 


gurace: PIII 450, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 700 MB, 16MB 3D karta 
* Doporučujeme: PIII 750, 128 MB RAM, 32x CD, HDD 700 MB, 
32MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * In- 


ternet: www.novalogic.com 


Takticko-operační 
klasika na téma „chytte si svého 
Muhammada“. 
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KECENZE 


„O taktice za deště šéf 
nic neříkal, ale dal 
mi pro vás tohle...“ 


vítězstvím 
to nekončí 


ž je to dlouho, co zdivočelé 
pneumatiky neodolatelně no- 

vých motorek naposled gumo- 
valy asfalt. Až se zdálo, že éra pořád- 
ných motocyklových závodů na 
okruzích skončila easportským simu- 
látorem Superbike 2001, navzdory le- 
topočtu už téměř dva roky starým. 


„A proč bych měl 
vlastně závodit, 
když mohu pózovat?“ 


pročítá moto časopisy. Stejně tak deset 
závodních okruhů je věrně vymodelová- 
no podle reality. Některé budete mít 
oježděné už ze závodů formule 1, jiné 
jsou pro nezkušené motocyklisty pří- 
jemnou novinkou, a to včetně českého 
Masarykova okruhu v Brně. 

Historii zrodu Moto GP pro jinou 


různého počasí a samozřejmě deště. 
Okolní svět je snad lehce umělý, příliš 
dokonalý a bez poskvrn, ovšem otázka 
zní: Stihnete to v té rychlosti studovat? 
K rozhodování, k jakému hernímu 
žánru Moto GP vlastně patří, stačí už 
první odjetý okruh. Motocykl sedí na 
dráze jako přibitý, vyjetí na trávu nebo 


První místo v někte- 
rém ze šampionátů je 
úspěch, ale ne pokoření 


Protože Motoracer 3 se dá považovat 
nanejvýš za částečnou a hodně pro- 
blematickou náhražku, asi jako káva 


štěrk neznamená pád, jen zpomalení. 
Přes dobré animace pohybů jezdce vů- 


platformu přesvědčivě dokazuje hned 
nastavování grafických detailů. Celý 


celé hry. Podle konzolo- bez kofeinu. Poděkovat za záchranu 7 nctá 1 | 4 
l Nebýt konzole jistého Billa jménem Xbox, 
trakti řídavků v . i 
pr csv hra Moto GP by patrně nikdy nevznikla. 
vdstsš úml Coby příznivci čistě počítačových 
umístěním v GP (rozdě- bání ý o % 7 
leno podle navolené ob- Sk 55 stí s E Plensk . nebýt : k : . 
tížnosti), bodovým skó- oblíbené konzole jistého Billa jménem podprogram je totiž vystrčený (společ- či stroji se řekněme „vlnění“ motorky 
z arkádových závodů Xbox, závodní hra Moto GP by patrně ně s výběrem ovládání) samostatně mi- (známého třeba ze Superbike) nedo- 


nikdy nevznikla, Což by byla škoda. 
Protože označení simulátor se tentokrát 
nemusí úplně vymazat, jen odložit za zá- 
vorku. Zajímavost Moto GP je zakleta 
v průkopnickém spojení vymožeností 
arkádových her a stylu stoprocentních 


mo hru a opatřený spartánsky šedými 
okny systémového módního salonu Vi- 
sual Basic. Jinak je ladění grafiky nad- 
průměrně bohaté na nejrůznější para- 
metry, pokud snad nechcete zůstat 
u snadnějšího přidávání a ubírání kom- 


čkáte. Stejně tak kontakt se soupeři je 
až na výjimky bez problémů, závodní 
stroje o sebe vesele narážejí s dutým 
zvukem plechových kanystrů a jede se 
dál! Při tvrdých soubojích se po troše 
cviku dá protivník sem tam dokonce 


nebo medailemi z tré- 
ninku. K bonusům pat- 
ří zrcadlové převrácení 
okruhů, jízda po nich 
v opačném směru, bo- 
nusové trati a motorky 


nebo navolení jezdců 


simulací reality. 


ze světové špičky. 
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Jak název slibuje a hra plní, je sku- 
tečně základem hry královská kategorie 
motocyklových závodů Moto GP. Vše 
odpovídá skutečnosti až nezvykle. Na- 
razíte na kompletní sestavu jezdců 
a motocyklů z opravdového seriálu Vel- 
kých cen v roce 2001. Jména jako Ken- 
ny Roberts, Alex Barros nebo Norick 
Abe jsou důkazem pro každého, kdo 
občas sleduje televizní přenosy nebo 


plexnosti obrazu jediným stavítkem. Co 
zamrzí, je absence už celkem běžného 
autotestu, upravujícího grafiku automa- 
ticky podle výkonu PC. Bohužel budete- 
-li chtít to samé provést ručně, musí se 
kvůli každé změně hra ukončit a znovu 
spustit. Zjevně daň za konzolový kon- 
cept, ale vyplatí se s ní porvat. Po vi- 
zuální stránce si v Moto GP není moc 
na co stěžovat. Na plné detaily je to vět- 
šinou pastva pro oči včetně znázornění 


elegantně „sestřelit“, Někdy se zdá, že 
nechybí mnoho, aby jako ve starém Ro- 
ad Rush na sebe jezdci vytáhli řetězy, 
baseballové pálky a začali si vyřizovat 
účty přímo za jízdy. O efektní karambo- 
ly se salty a oblaky prachu hráč úplně 
nepřijde, jenže jsou vzácné, pro ně se 
to musí někam dost nešetrně „napiko- 
vat“ ve velké rychlosti. Výsledek je 
zdánlivě jasný, Moto GP je arkádovité 
závodění. 


Roberts 
Barros 


e závodníka 


„To by 
koupil tu 


CURRENT LAP 
01:29.68 


BEST LAP 
01:53.50 


ajímalo, kde si 
nou přilbu 


2 : 


Ve výběru herních pohledů a kamer nezůstává Moto GP o nic pozadu za konkurencí. Pohledu z vlastních očí jezdce 


nechybí mírné přibližování nebo 


oddalování „přilby“, simulace setrvačnosti při prudké změně rychlosti. Ovšem zhoršený výhled vyžaduje trochu cviku a dobré přečtení trati. Externí pohledy 
se liší vzdáleností od motocyklu i pohybem kamery. Slabším povahám nedělá dobře na žaludek jinak působivé naklánění pohledu spolu s motorkou, 


takže doporučuji sáhnou po kameře sledující horizont. 


To by tu ovšem nesměly být další 
vlastnosti motocyklů z oblasti simuláto- 
rů. První je přesouvání těžiště jezdce, 
zalehávajícího na rovinkách za větrný 
štítek a vztyčeného při brždění podle 
vzoru skutečných závodníků. Další ne- 
obvyklostí je oddělené použití přední 
a zadní brzdy. Nejsou to samoúčelné 
parádičky, všechno se dá ve hře uplat- 
nit, zatímco začátečníci mohou bez větší 
újmy zůstat u kombinace brzda, plyn, 
případně ruční řazení. Tolik tlačítek se 
na klávesnici nehledá až tak dobře a pro 
někoho bude lepším ovladačem game- 
ce spínači. Jako třeba, jaká náhoda, ně- 
který ze SideWinderů od Microsoftu. 

Pro nácvik řízení bývá ideální tré- 
ninkový mód, ale převracení herních 
klišé na hlavu ještě není v Moto GP ko- 
nec, Kdo se těší na běžné seznamovací 
kroužení po tratích, tomu asi zaskočí 
benzin v karburátoru. Zdejší trénink je 
zcela o něčem jiném. V časovém limitu 
se plní stále obtížnější úkoly, rozdělené 
do čtyř oborů: obratnost, akcelerace, 
brždění a maximální rychlost. Projetí ur- 
čené trasy bez zaváhání a v dost krát- 
kém čase patří k těm nejobyčejnějším. 
Často jsou požadovány kousky, jaké se 
s motorkami tohoto typu provozují větši- 
nou jen na různých streetfighter dnech 


jednostopého šílenství. Příkladně projet 
předepsanou vzdálenost při balancová- 
ní na zadním kole nebo měřený úsek 
povinně absolvovat stylem vítězného 
„gumování“ aneb soutěže, za jak dlouho 
se dá prodřít zadní pneumatika až na 
plátno. Oficiální podtitul hry Ultimate 
Racing Technology je vysvětlen. Takové 
legrácky naučí hráče dokonale používat 
všechny speciální sim ovládací funkce 
motorek, jenže to není hlavní cíl. Každý 
bod, respektive medaile za splněný 
úkol, vylepší schopnosti závodníka 
v daném oboru, které si pak s sebou 
přenese. Ďábelsky chytré, motivující 
a přitom jednoduché, tak to má být. 
Konečně po pečlivé přípravě je čas 
na závodění. Hlavní seriál Velkých cen 
jakoby z oka vypadl těm v ryzích simu- 
látorech jako F'] 2002, a to včetně před- 
stavovacích filmů každé země nebo té- 
měř obnažených dívek se slunečníky na 
startovním roštu. Druhou alternativou je 
nevídaný arkádový šampionát. Přes 
svůj název nabízí úplně stejný styl jízdy 
a chování motorek jako realistické GP 
závody. Odlišuje se zvláštním hodnotí- 
cím systémem, kde hráč dostává body 
za rychlost a konečné pořadí stejně ja- 
ko za předjíždění, čistou jízdu bez opuš- 
tění trati, divoké kousky a podobně. Na 
absolvování každého ze tří kol je určen 


maximální čas. Pro notorické samotáře 
nechybí časovka proti stopkám, hro- 
madně se dá provozovat buď na rozdě- 
lené obrazovce počítače nebo až se 
čtyřmi hráči on-line. 

Je báječné, že se v Moto GP objevi- 
la v tom dobrém smyslu slova nestan- 
dardní hra. Zbývá jen rozhodnout aka- 
demický spor, zda ji považovat za 
vylepšené arkádové závody nebo zjed- 
nodušený moto simulátor. Ke kladům se 
přičítá i hladký převod z jiné platformy. 
Málo platné, křemík není voda a kon- 
verze her z Xboxu na PC budou, zdá se, 
operací, než je tomu u PS2. 

Tomáš Suchomel 
02G0252 


CURRENT LAP 
00:13.50 


BEST LAP 


02;:15.51-45 


k obrazu svému 
ESO OST 
Jen na fantazii hráče 
záleží stvoření závodní- 
ka v Moto GP. Pokud 
jde o vzhled, můžete si 
vybírat přímo odstíny 
barev, zdobících váš 
motocykl a jezdeckou 
kombinézu v různých 
grafických schématech. 
Editování jména, názvu 
týmu, národnosti a tak 
dál je klasicky simulá- 
torové. Komu se nelíbí 
doprovodná hudba, na- 
hradí ji vlastními hity, 
jen je musí pomocí free- 
warového programu 
převést do zvukového 
formátu Ogg Vorbis. 
Zato technici vyjdou 
zkrátka, žádné vylepšo- 
vání převodů nebo tlu- 
mičů závodního stroje 
se nekoná. 


moto gp je 


* jednostopá extáze 
* neortodoxní hra 
* sloučení protikladů 


7 
molo gp není 


* pomsta konzolí 
© pro amatéry 
* rychle k dohrání 


MOTO GP: ULTIMATE RACING TECHNOLOGY 


Výrobce: Climax « Vydavatel: THO « Minimální konfigurace: 
PlI 400, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 300 MB, 16MB videokarta « Do- 
poručujeme: P4 2 GHz, 256 MB RAM, 32x CD, HDD 700 MB, 64MB 
videokarta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: 


motogp.thg.de 


VERDIKT: Motocyklový 
polosimulátor, jaký svět ještě neviděl. 


4m 


SRPEN/ZÁŘÍ 2002 73 


recenze 


ASSI tennis 


tenis podle 
otlova slovníku 


„Společenská hra míčo- 
vá, jež z Anglie přešla 
ik nám. Hráči (nejlépe 
2 nebo 4, avšak i více) 
udržují co nejdéle míč 
nad zemí pálkou (angl. 
racket), lehkým to rám- 
cem přepjatým struna- 
mi; míč o průměru 
6,35—6,51 cm jest z jem- 
né gummy. Hraje se nej- 
častěji na trávníku 
(angl. lawn), někdy též 
na půdě posypané pís- 
kem neho asfaltované 


zšíří 8—11 m, zdélí 24 m. 


Pole to přepaženo napříč 
sítí 1,07 m u kolíků, 0,91 
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enisové simulace letos prodě- 
k lávají renesanci: zřejmě je to 
dáno tím, že mezi vývojáři se 
dosud nenašel žádný jasný favorit, 
který by znechutil potenciální konku- 
renci (EA Sports tenis zcela ignorují). 
Zatím se jím nestane ani jménem kon- 
troverzního tenisty zaštítěná hra Agas- 
si Tennis Generation 2002, byť vytvá- 
ří docela vydařený kompromis mezi 
realistickou simulací a „akční“ zába- 
vou a rozhodně je v současnosti nej- 
větším příslibem do budoucna. 
Kromě Andre Agassiho můžete hrát 
s dalšími jednatřiceti, bohužel již smyš- 
lenými tenisty, kteří mají trochu odlišný 
styl hry a vyhovuje jim různý povrch. 
Hra navíc — stejně jako arkáda Virtua 
Tennis — ignoruje ženské osazenstvo 
kurtů (že by to Steffi manželovi za- 
trhla?). S hráči můžete objíždět čtrnáct 
turnajů světa na čtyřech různých povr- 
ších (tráva, antuka, umělá hmota a ko- 
berec): tvůrci sice nemají licenci ani na 
jeden z grandslamových turnajů, nic- 
méně bez ohledu na to stejně budete 
hrát na kurtech v Londýně (English 
Masters Cup), Paříži (French Grand 
Prix), Melbourne (Australian Cup) či 
v New Yorku (US Challenge) — ale třeba 
také v Důsseldorfu, Nassau, Stockhol- 


Povšimněte 


ho červeného 


zdobení na žlutém míčku... 


Hra navíc ignoruje Ženské osazenstvo kurtů 
(že by to Steffi manželovi zatrhla?). 


mu nebo Petrohradě. Ve třech úrovních 
obtížnosti a ve třech rychlostech lze na- 
volit tři herní módy. Kromě Ouick game 
(zápas kohokoli s kýmkoli kdekoli) 
a Arcady (simulace čtyř grandslamo- 
vých turnajů plus tzv. Belgian Open; 
k získání poháru je potřeba na každém 
hřišti na jeden zátah vyhrát jeden zápas, 
při prohře v kterémkoli z nich vypadá- 
váte a musíte začít všechno znovu) je 
největším tahákem hry režim Agassi 
Tournament. V něm s jediným licenco- 
vaným hráčem objíždíte všech čtrnáct 
turnajů v pětistupňovém vyřazovacím 
pavouku a za svoji účast dostáváte pe- 
níze, které se vám sčítají do fiktivního 
žebříčku „ATP“, 

Graficky je hra na slušné úrovni — 
běží v široké škále rozlišení od 
640x480x16 až po 1600x 1200 x 32 
a v pohybech, animacích i ve vzhledu 
hráčů překonává loňský i letošní ročník 
Roland Garros. Samotný zápas vizuálně 
zdárně konkuruje i graficky působivé, 
byť přehnaně akční automatové konver- 


zi Virtua Tennis, vzhled stadionů i po- 
stav však již méně. A to i přesto, že An- 
dre Agassimu nechybí náušnice či 
několikamilimetrové rašící vlasy na 
oholené lebce (jeho animovaná usmě- 
vavá tvář ale působí poněkud slabodu- 
še). V porovnání s Virtua Tennisem je 
grafika lehce rozostřená a plochá — pře- 
devším diváci se omezují na nevábné, 
stále se opakující skupinky placatých 
a plácajících rozmazaných figurek. 
Sběrači míčků i rozhodčí jsou vůči po- 
hybu tenisáku neteční, na druhou stra- 
nu však třeba na antuce dochází k víře- 
ní prachu. Meziherní animace nejsou 
nijak zvlášť variabilní a pohyby tenistů 
jsou zrcadlovité, ale paralelní sledování 
dvou hráčů ve vertikálně rozdělené ob- 
razovce je docela hezké. Během vlastní 
hry si však v grafice nějakých zásadněj- 
ších rozdílů nevšimnete: pohyby hráčů 
na kurtu působí přirozeně z pohledu 
obou kamer (kromě klasického nadhle- 
du je druhý objektiv umístěný na stolič- 
ce čárového rozhodčího). Potěší něko- 


od melíru dohola 


Andre Agassi, který se narodil 29. dubna roku 1970 v Las Vegas jako 
nejmladší ze čtyř dětí v rodině íránského olympijského vítěze v boxu, pat- | 
ří k nejrozporuplnějším tenisovým osobnostem posledního desetiletí. Již ve 
čtyřech letech si job s Bjórnem Borgem. Extravagantní a omelírovaný © 8 
dlouhovlasý bouřlivák poprvé na grandsla- 
movém turnaji triumfoval v roce 1992 ve 
Wimbledonu. Po následné krizi o dva roky 
později zvítězil jako nenasazený hráč na US * 
Open, v roce 1995 na Australian Open a rok 
poté i v Atlantě na olympijských kurtech. © * : 
Jenže pak ztratil o tenis zájem: oženil se s herečkou Brooke Shieldsovou 
a za necelý rok se propadl z 8. místa žebříčku až na 141. pozici. Po roz- 
vodu v roce 1999 však přišel jeho comeback a stal se pátým hráčem 

v historii, jenž vyhrál všechny turnaje Grand Slamu. S oholenou hlavou 


se Am na vrchol ATP a v roce 2000 triumfoval na Australian Open. Ačkoli se věnuje stále 
více natáčení reklam a své rodině (loni na podzim se oženil s kolegyní Steffi Grafovou, která mu již 
za týden porodila potomka), v době uzávěrky GameStaru byl na 4. místě v žebříčku ATP. 


lik drobností, jako je třeba sehnutý spo- 
luhráč v poli podání, když stojí u sítě 
v potenciální dráze servisu, anebo „ak- 
tivní“ těla hráčů — v jiných tenisových 
hrách míček bud proletí kolem nich, ne- 
bo jej tenista odpálí. V Agassi Tennis 
Generation 2002 ale můžete trefit třeba 
jeho nohu nebo bok a ztlumený míček 
spadne kolmo dolů k hráčovým tenis- 
kám. Ani opakovačky nejsou špatné: 
kamera kurt zabírá z ptačí perspektivy 
a při sporným míčcích „zazoomuje“ do- 
lů na čáru, aby detailně zabrala dopad 
rotujícího míče a zvýraznila barevně od- 
lišnou hvězdičkou jeho kontakt s povr- 
chem. 

propracované ovládání, jež se naštěstí 
neredukuje jako u Virtua Tennisu jen 
na ubohá dvě tlačítka, ale nabízí čtyři 
volby úderu (normální úder a lob ještě 
obohacují řezaný míč a top spin) — 
a rozdíly mezi nimi jsou jasně viditelné. 
Sílu úderu určuje doba zmáčknutí klá- 
vesy — čím déle ji držíte, tím je míček 
prudší, ale o to je také pravděpodob- 
nější, že může skončit v autu. Hra totiž 
na rozdíl od svých konkurentů počítá 
i s nevynucenými chybami na obou 
stranách dvorce. Míčky sice jen výji- 


mečně končí v síti, zato za podélnou či 
základní čáru při nedostatečné kon- 
centraci a zvyšující se obtížnosti pada- 
jí často. Je jen škoda, že nelze úspěšně 
aplikovat zkrácenou hru: při stopbo- 
lech se výměna „matrixově“ zpomalí 
a tenisté balon pokaždé vyberou. Na 
nejnižší úroveň je hra arkádovitá — sou- 
peř špatně vykrývá prostor na dvorci, 
má pomalejší reakce i nohy, jeho míče 
nejsou ani přesné, ani tvrdé, a vy bez 
preciznějšího míření pinkáte k čáře je- 
den míč za druhým. Od druhé úrovně 
ale soupeři „přituhávají“, a pokud si 
dáte rychlost hry na (nesmyslné) maxi- 
mum, předchozí kanáry budete dostá- 
vat spíše vy: je třeba pečlivě volit typ 
úderu a na síť chodit jen tehdy, máte-li 
soupeře „rozhozeného“. AI hráčů se 
postupně vylepšuje, což se projevuje 
i tím, že mají lepší odhad a míčky smě- 
řující do autu již ukvapeně nevybírají 
z voleje (ve čtyřhře je ale především 
váš spoluhráč dosti nevyzpytatelný). 
Ačkoli servis není nijak originálně vy- 
myšlen (místo tradičního sloupkového 
ukazatele se síla zobrazuje v oblouku 
a je téměř vyloučeno udělat dvojchy- 


bu, natožpak nets), ovládáním Agassi 


Tennis Generation 2002 jasně překo- 


nává Virtua Tennisi Ro- 

land Garros 200x (byť se 

v letošním ročníku, na který 

najdete recenzi v příštím GameStaru, 

hratelnost zlepšila). Díky tomu jsou re- 

alistické výměny výrazně pestřejší 

a dramatičtější, ač se to na vlažně unu- 

děném komentáři nijak zvlášť neproje- 
vuje. 

Agassi Tennis Generation 2002 
konkurenci překonává díky lepšímu 
ovládání a své snaze o vyvážení realis- 
tičnosti a akčnosti (hráči sice občas ta- 
ké hupnou rybičku, ale zdaleka nejde 
o tak frekventovanou absurdnost jako 
u Virtua Tennisu). Z hlediska grafického 
je ale právě Virtua Tennis díky barev- 
nějším, prokreslenějším a „fotorealistič- 
tějším“ meziherním animacím či detail- 
nějším a plastičtějším replikám auten- 
tických hráčů i tenisových dvorců přece 
jen o něco atraktivnější. Každý si tudíž 
musí vybrat, co od počítačového tenisu 
čeká. Zda mu vyhovuje méně okázalá 
simulace s fiktivními tenisty, v níž lze po- 
stavením hráče určit, zda bude brát míč 
z voleje či ne, a zásadně ovlivnit směr, 
sílu i rotaci úderu, a tudíž i vlastní prů- 
běh hry, anebo se hodlá kochat pěkný- 
mi obrázky, kde autentičtí borci skáčí 
legrační robinzonády — a přitom bude 
mačkat pouze jeden čudlík a práci s ra- 
ketou nechá víceméně na počítači. 

E. A. Severin 
02G0253 


Výrobce: Agua Pacific « Vydavatel: Cryo Interactive « Minimál- i 


ní konfigurace: Plll 500, |28 MB RAM, 2x CD, HDD 300 MB « | 
Doporučujeme: PIII 800, 256 MB RAM, 32x CD, HDD 600 MB « 
Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D « Internet: www.cryo- 


-interactive.com 


VERDIKT: „Tak chlapci, jak to zvládá- 
te?“ — „Ale, docela dobře. Chtělo by 

to jen nějaká děvčátka a hlavně — 
oficiální licenci na hráče i na turnaje.“ 


ER TE AC 
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ecenze 


žnice do koupelny helikoptérou. 


Vskutku podnětná myšle 


r/c helicopter je 
| ET) 
* propagace RC modelů 
* graficky nedotažená 
* poměrně krátká 


r/c helicopter není 

o | 

* modelářská škola 
pilotáže 

* konkurence Flight 
Simulatoru 

* pro nervní hráče 


ům plný oživ- 
lých hraček je © 
nesplněným přá- 


ním každého malého dítě- 
te s trochou fantazie. Přesto 
se po pár letech obzvlášť vytrvalí je- 
dinci dočkají. Někteří se vrhnou na 
rádiem řízené modely, jiní do počíta- 
čové virtuality. A občas se všechno 
spojí dohromady. 


Svět modelů není předlohou pro 
hry často. A možná právě pro svou ne- 
obvyklost získala většina takových vý- 
tvorů poměrně slušný ohlas. Stačí si 
vzpomenout na ďábelské závody mini- 
aturních autíček mezi překážkami ku- 
chyňského stolu nebo obývákové boje 
s kity letadel ve hře Airfix Dogfighters. 
U rádiem řízených (RC) modelů jsou 
u nás nejznámější dálkově ovládaná 
autíčka třeba v Re-Volt nebo novější 
GP Stunts. 

Letecko-modelářský | simulátor 
R/C Helicopter je čistokrevnou počíta- 
čovou hrou, na rozdíl od skupiny trena- 
žérových programů s řízením skuteč- 
nou vysílačkou, připojenou přes 


R/C HELICOPTER 


Výrobce: Agua System « Vydavatel: Summitsoft Games * Mini- 
mální konfigurace: PII 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 100 MB, 
8MB videokarta « Doporučujeme: PIII 450, 128 MB RAM, 4x CD, 
HDD 100 MB, 16MB videokarta « Multiplayer: ne * 3D akcele- 


race: D3D * Internet: www.summitsoft.net 


VERDIKT: Bugetový zábavní 
simulátor pro opravdu zažrané letce. 


9, 
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Základem je šílený nápad létat s RC modely 
vrtulníků uvnitř rozlehlého rodinného domu. 


zvláštní adaptér k PC. Základem je do- 
statečně šílený nápad létat s malými 
RC modely vrtulníků uvnitř poměrně 
rozlehlého rodinného domu. V reálu by 
něco podobného zkoušel jen výstřední 
milionář, v počítači si může adrenali- 
nové vzrušení užít každý ve dvou sou- 
těžních modech. 

Režim Challenge spočívá v plnění 
zkoušek pilotního umění, kde rozhodu- 
je kromě času také přesnost a jemnost 
přistání zpátky na mateřském helipor- 
tu. Odměnou je otevírání přístupu 
k dalším z 11 modelů opravdových he- 
likoptér jako McDonnell Douglas 
MD520N, italská Augusta A-109 K2 ne- 
bo AH-64 Apache. Makety jsou věrné 
jak vzhledem, tak odlišnými vlastnost- 
mi. Malé stroje jsou obratné a velmi 
citlivé na řízení, jiné typy jsou zase 
rychlé nebo stabilní. 

Hlavní částí hry je Adventure, kdy 
se s vrtulníkem sbírají v místnostech 
domu zlaté hvězdičky, v prostoru levi- 
tující většinou na obtížně přístupných 
místech. A teprve „vyčištění“ celého 
pokoje otevře vstup do další prostory. 
Model je nezbytné opatrně řídit doslo- 
va v každé vteřině, v pokojích a na 
chodbách příliš místa není a každé se- 
bemenší škrtnutí rotorem nebo vyrov- 
návací vrtulkou o zeď či překážku zna- 


mená havárii a nový start do poslední- 
ho levelu. K tomu se připojí v průběhu 
hry stoupající obtížnost, kdy je stále víc 
hvězdiček uloženo v zavřených zásuv- 
kách, stísněných policích anebo jsou 
schované v předmětech a je nutné je 
nejdřív vytřepat zaměřením a aktivací 
„cíle“, 

Neplánovaným ztížením hraní jsou 
bohužel nedokonalosti herního enginu, 
na prvním místě kamery. Občas totiž 
výhled gamera na helikoptéru zcela 
zakryje kus nábytku nebo roh místnos- 
ti, a letecká katastrofa na sebe nene- 
chá čekat. Trochu uměle působící gra- 
fika a její textury zase nedávající moc 
vodítek ke správnému odhadu vzdále- 
ností, Subjektivně se zdá, že program 
ve prospěch pilota lehce švindluje 
s rozměry, dostanete se i tam, kam by 
se ani vrtulník s rotorem o průměru od- 
hadem 30 centimetrů rozhodně vejít 
neměl. Zvláštní svět. 

V zájmu objektivity zbývá podo- 
tknout, že coby výsledek levné produk- 
ce R/C Helicopter od počátku vědomě 
neaspiruje na to být dokonalou hrou 
z první ligy. Její kvality a nedostatky je 
proto možné vidět také filtrem prodejní 
ceny dvacet dolarů. 

Tomáš Suchomel 
02G0254 


Fanynky z celého světa křičí: 
„Michael, we love you! 


lastnit motokáru není 
i ) jen snem malých kluků. 
Ve skutečnosti jsou „kart“ 
závody už po mnoho let samostatnou 
a prestižní závodní kategorií, která se 
stala odrazovým můstkem k pozdější 
bohaté kariéře nejednoho ze slavných 
pilotů. Na motokárách sbíraly své prv- 
ní vavříny takové legendy formule 1 ja- 
ko Ronnie Peterson či Ayrton Senna, 
ale také současná superstar Michael 
Schumacher. A právě ten symbolicky 
zaštítil svým jménem motokárovou si- 
mulaci, v níž si za volantem malých for- 
mulek může svůj um osvojit i nejeden 
z virtuálních řidičů PC. 


italských i holandských 
historických měst nebo 
se proháníte na otevře- 
ných stepních dálavách 
vystaveni paprskům žha- 
vého arizonského slunce, 
Dlužno zmínit, že po 
technické stránce se hra autorům 
vydařila. Svižný grafický engine překy- 
puje spoustou světelných efektů i nápa- 
ditými texturami. Bystré oko pilota potě- 
ší i pohled na celou řadu objektů podél 
tratí, mezi nimiž se neztratí ani historic- 
ké pamětihodnosti, zaparkovaná auta 
a v neposlední řadě také postávající 
a povzbuzující diváci. Hudební dopro- 
vod a zvukové efekty si pak udržují sluš- 
ný standard. 
Dramaturgie závodů ovšem stojí 
a padá se třemi herními módy. Na úvod 


Samotné závody nenudí, přesto hra postrádá 
náboj, který by vás u ní udržel delší dobu. 


Motokáry, které se vám zde nabízejí 
ke svezení, jsou tak jako ve skutečnosti 
rozděleny do tří kubatur — 100 cem, 125 
cem, 150 cem. Nejsou však zpestřeny 
o žádné konkrétní modifikace či desig- 
nérské úpravy. Autoři rovněž zcela pomi- 
nuli možnost jejich ladění, stejně tak nel- 
ze nastavit ani jejich výkon, případně 
upravit jízdní vlastnosti. Ty jsou ale pře- 
sto kupodivu velmi kvalitní. Herní mode- 
ly se chovají takřka jako ve skutečnosti, 
o čemž svědčí prudká akcelerace i brž- 
dění, ostrý rejd a očividné rychlostní roz- 
díly i citlivost ovládání v rámci kubatur. 

Potěší také rozmanitost tratí, kterých 
na vás ve hře čeká rovných šestnáct. Si- 
tuovány jsou do nejrůznějších podnebí 
a prostředí. Jednou tak závodíte pod 
střechou monstrózních hal, jindy svádíte 
se soupeři boj kolo na kolo v uličkách 


si můžete otestovat jednotlivé dráhy sólo 
a s jejich záludnostmi se seznámit bez 
účasti soupeřů v přípravných trénincích. 
Takzvaný time-trial neboli klasická jízda 
na čas je zde pro ty, kteří rádi soutěží 
s virtuální konkurencí o zajetí nejrychlej- 
šího kola na libovolném okruhu. Zde je 
navíc zpestřen speciální kratochvílí, bě- 
hem které musíte ve stanoveném limitu 
ujet daný počet kol. Největší výzvou pro 
všechny hráče, jimž koluje v žilách zá- 
vodnická krev, je pak samozřejmě šam- 
pionát, jehož každý podnik se skládá 
z jedné kvalifikační jízdy a hlavního závo- 
du, ve kterém se musíte utkat s pěti dal- 
šími jezdci řízenými počítačem. Všechny 
tři herní módy současně autoři rozdělili 
do třech skupin podle kategorie motokár. 
Každá z nich se skládá ze seriálu na ně- 
kolika vybraných tratích. Když v nich ob- 


00:38:58 


00:40:80 


s 
" 3 


stojíte se ctí, tj. splníte všechny limity, kte- 
ré jsou vám zde stanoveny, automaticky 
se vám zpřístupní vyšší kategorie. Tím 
jsou ale veškeré možnosti vyčerpány. 
Hra tak citelně postrádá skutečně 
průkazný náboj, který by vás u ní udržel 
po delší dobu. Nic není platné, že se bě- 
hem závodění ani trochu nenudíte, pro- 
tože po několika hodinách ve všech do- 
stupných závodech soupeře na hlavu 


porazíte. A motokáry vás už ničím jiným kart 2002 je 
nepřekvapí, neboť možnost nastavit si EP57 
větší obtížnost, případně vyšší inteligen- cy 
: ; : : * Michaelova 

ci protivníků, zde vůbec nenajdete. Ba : 

; 3 : * pro ty, co neradi 
co víc, hra neobsahuje dokonce ani mul- prohrávají 
tiplayer. Jediný způsob, jak se poměřit 
s ostatními hráči, představuje jakási on- kart 2002 není 
-ine liga provozovaná v módu time-tnial. |= EE] 
Na příležitost zúčastnit se společně se * nekonečně funny 
svými přáteli a kamarády vypjatých honi- * inspirace pro vývojá- 
ček plných kolizí a perfektních řidič- ře škodovky 
ských manévrů, tedy rychle zapomeňte! * hra, kterou byste si 

Podtrženo sečteno máme tedy s Mi- mohli s někým 
chael Schumacher Racing World Kart zahrát 


2002 velmi brzy jasno. Jako merchandi- 
sing na podporu neměckého krále 
volantu se bezpochyby jedná o velmi 
nadprůměrnou libůstku. Coby plno- 
hodnotná počítačová hra však nemá co 
nabídnout. 
Libor Vacata 
02G0255 


[x SCHUMACHER RACING WORLD KART 2002 


Výrobce: Paraworld « Vydavatel: joWooD « Minimální konfigu- 
race: Pll| 450, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 380 MB, 16MB 3D karta © 
Doporučujeme: PIII 700, 128 MB RAM, 24x CD, HDD 600 MB, 
32MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D, 


VERDIKT: Docelu zábavné, avšak 
příliš krátké a málo nápadité závody 
motokár. 


OpenGL * Internet: www.msracingworld.com 
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7) PRODESETZVÁSMÁME / © bý | 
© DISCIPLES II V ČEŠTINĚ! 


DIS rs 7 


Do našeho speciálního letního dvojčíslu jsme pro vás připravili soutěž o deset originálek perfektní tahové strategie Disciples II: 
Temné proroctví. A vězte, že se nejedná o jen tak nějakých deset originálek. Uvedený český název totiž asi nikoho nenechá na pochybách, 
že se mu právě nabízí šance získat nejenom velmi kvalitní titul, ale také hru kompletně lokalizovanou do češtiny společností CD Project. 


DIS ES 


Disciples II: Temné proroctví vás coby poutavá tahová strategie zavede do mystického fantasy světu, v němž stateční dobrodruzi vzdorují 
svými hrdinskými skutky nejrůznějším bújným stvořením. Do světu, který skýtá nespočet nástrah u v němž je magická energie 
všudypřítomným elementem. Samotná hru se skládá ze čtyř rozsáhlých kampaní, ve kterých bojujete za zájmy čtyř odlišných ras. 
Všechny jsou přitom zárukou kvalitní zábavy, která by vás mělu spolehlivě zaujmout po desítky hodin. Ostatně, podrobná recenze 
v tomto čísle GrmeStaru by toho měla být výmluvným důkazem. 


DIS £S 


K tomu, abyste se mohli soutěže o Disciples II v češtině zúčastnit, stačí, když odpovíte nu dotazy níže uvedené ankety 
u současně zodpovíte následující čtyři vědomostní otázky, týkající se hry Disciples II: Temné proroctví. Nezapomeňte také 
nechat průchod vlastní fantazii při vyplňování odpovědi na poslední otázku. Za předpokladu, že všechny odpovědi budou 
správné, právě ten nejoriginálnější příspěvek rozhodne o deseti — věříme, že spokojených — výhercích. 
Své odpovědi můžete zasílat do 15. září na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. V případě, že dáváte přednost obálce 
před korespondenčním lístkem, nezapomeňte ji označit heslem „Soutěž Disciples II". Hodně štěstí! 


Anketní otázku: 

KUPOVALI BYSTE SI ČASOPIS GAMESTAR ZA STÁVAJÍCÍ CENU BEZ PLNÉ HRY, ZATO VŠAK 

SE DVĚMA CD 0 VELIKOSTI 700 MB, NAPLNĚNÝMI HERNÍMI DEMY, UŽITEČNÝMI PROGRAMY, 
DABOVANÝMI VIDEI, SHAREWAROVÝMI HRAMI A NEJROZMANITĚJŠÍMI UTILITAMI? NA ZÁKLADĚ 
OTÁZKY UVEĎTE NA KORESPONDENČNÍ LÍSTEK JEDNU z UVEDENÝCH MOŽNOSTÍ: 


u) ano jistě 

b) pravděpodobně ano 

c) jen občas 

d) nikdy, zapomeňte! 

e) zřídkakdy 

f) | pokud by měl časopis alespoň 116 stran, pak ano 

g) jen v případě, že by měl časopis 132 stran 

h) ano, v případě, že by jedna z příloh časopisu obsahovala disk DVD. 


Vědomostní otázky: j 
1. Uveďte jména všech čtyř ras, které jsou 
v Disciples II zastoupeny. 
2. Jak se jmenuje herní svět, v němž se Disciples II odehrává? 
3. Kterou slavnou sérii tahových strategií Disciples II 
svým herním pojetím nejvíce připomíná? 
4. Jak se celým názvem jmenoval první díl Disciples? 
5. Jakou fantasy postavičku jste si nejvíce oblíbili? 


livama 


UK 


redakce č P : 
GameStaru Ctenáři CR 


GameStaru 


1. Grand Theft Auto III L Grand Theft Auto III 
2.F12002 2. Dungeon Siege 
3, Freedom Force 3. 2002 FIFA World Cup 


1. Soldier of Fortune II L Warcraft TIE: Reign ot Chnos 
2. Grand Theft Auto III 2. Neverwinter Nights 


3. Half-Life: Generation — 3.The Sims: On Holiday 


4. Grand Prix 4 4. SW Jedi Knight II 4. Spider-Man: The Movie © 4. Grand Theft Auto III 
P 5. FL 2002 5.2002 FIFA World Cup — 5. Medulof Honor: AA 
6. The Elder Scrolls III: 6. Medal of Honor: AA 6.F12002 6. Soldier of Fortune II 
Morrowind 7. Command 8 Conguer: 7. Křižáci 7. The Sims 
7. Soldier of Fortune II Renegade 8. Italian Job B. Grand Pek : .“ 
8. Hotel Giant 8. The Sims: On Holiday 9, Die Hard: 9. The ne ol “ | 
IM: Nakatomi Plaza 10. Operation Flashpoint: 
Tony Hawk's 9. The Elder Scrolls Il: i 
a ind 10. Operation Flashpoint Resistance 
Pro Skater 3 Morrowin 


10. Spider-Man: The Movie 10. Operation Flashpoint 


PF 


» es 


Hlasovací kupon. Soutěž o ceny. Můj žebříček: 


jméno a příjmení 
ulice, číslo 

PSČ, obec 

věk 


soutěžní otázka: 
Jak si představujete počítačovou hru budoucnosti? 


Autoři 10 nejoriginálnějších odpovědí obdrží věcné ceny, Hl Ga S uj t 6 Ga vyhraj t e U I L 


jako jsou trička, propisovací pera, přívěsky a další. 


recenze PlayStation 2 


„9% 4 $ 


„Tady někde mi ty hodinky 
upadly! Byly po dědovi!“ 


„Jiirgene, trefils ho? Ne? Zatracenej 


bažant! Utekl nám... Co bude k večeři?“ 


álka je pro tvůrce počítačových 

her poměrně vděčným námě- 

tem. Ať už se rozhodnou strikt- 
ně držet historických reálií anebo si 
jen vypůjčí atmosférické prostředí bo- 
haté na vypjaté momenty, výsledek se 
vždy setká s příznivým ohlasem. 
Medal of Honor a jeho následovník 
s podtitulem Underground vyvolaly 
reakce veskrze kladné, a tak se nelze 
divit, že v souladu s nepsanými pravi- 
dly trhu přichází další pokračování. 


Předpokládané datum vydání, jistě 
ne náhodnou naplánované na 6. května 
(tedy den „D“, kdy došlo k vylodění spo- 
jenců u břehů Normandie na Omaha 
Beach a následně jednomu z největších 
masakrů v dějinách druhé světové vál- 
ky), majitele PS2 o pár týdnů minulo. 
Zatímco vlastníci osobních počítačů se 
mohli z MoH: Allied Assault radovat 
s několikaměsíčním předstihem a po 
absolvování kampaně pilovat svůj vo- 
jenský um v neskonale zábavném multi- 
playeru, na PS2 panoval dočasný klid 
zbraní. Všichni, kdo s prstem na ovla- 
dači čekali na příležitost zaujmout mís- 
to na správné straně frontové linie, si 
mohou konečně s úlevou vydechnout. 

Nejvýraznějším rozdílem © mezi 
MoH: Allied Assault a MoH: Frontline je 
chybějící podpora současné hry více 
hráčů, kterou autoři PS2 verze v oba- 
vách před neúnosným zpomalením ra- 
ději vypustili. Jinak jsou ale oba tituly až 
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na několik drobných odlišností v pod- 
statě totožné. 

Všechny role jsou jasně dány 
a otevřený válečný konflikt sílí každým 
okamžikem: v barvách spojenců nastu- 
puje do ringu chrabrý příslušník vzduš- 
ných sil Jimmi Patterson (tedy vy), zájmy 
druhé strany zuby nehty brání početná 
armáda uniformovaných nacistických 
přisluhovačů. Dějovou linii hry tvoří vy- 
brané klíčové události druhé světové 
války (z nichž je nejatraktivněji zpraco- 
vána zmíněná spojenecká invaze, jako 
vystřižená z oscarového trháku Za- 
chraňte vojína Ryana), jejichž autentič- 
nost spolu s dobovým zbrojním arzená- 
lem podtrhuje i množství maximálně 
věrohodných detailů. 

Čím se MoH: Frontline odlišuje od 
ostatní akční konkurence, je zcela od- 
lišná filozofie postupu lítou bojovou vřa- 
vou. Válka zde není úzce vymezenou in- 
dividuální záležitostí, v níž osamocený 
hrdina neohroženě čelí několikanásob- 
né nepřátelské převaze, aby na konci 
stanul jako jediný neporazitelný vítěz. 
Naopak — hráči je od začátku vštěpová- 
no, že je pouze jedním z mnoha článků 
ovlivňujících výsledek týmové operace. 
Přestože chování vašich spolubojovní- 
ků není vždy úplně adekvátní a pocho- 
pitelné, nutnost vzájemné kooperace 
a S ní spojený pocit sounáležitosti se 
příznivě odrážejí na celkové atmosféře. 
V důsledku toho pak hraní připomíná 
spíše sledování slavnostní premiéry 
velkolepého válečného velkofilmu. 

Na tom samozřejmě není nic špat- 
ného: hra má spád, je zábavná a na roz- 
díl od pochybných interaktivních filmů 
nad ní má hráč vždy plnou kontrolu. Po- 
kud na MoH: Frontline nahlížíme jako 
na strhující podívanou, je takřka nemož- 
né najít jedinou slabinu. Všechny posta- 
vy emotivně reagují na aktuální situaci: 
rozrazíte-li dveře důstojnické klubovny 


fických témat a příslušné odborné terminologie 
stalo zcela běžným jevem najímání externích kon- 
zultantů a odborných poradců. Doby, kdy se vý- 
sledná podoba leteckého simulátoru odvíjela vý- 
hradně od představ jednoho ze dvou 
programátorů, vzaly nenávratně za své a v Dre- 
amWorks Interactive jsou si toho velmi dobře vědo- 
mi. Proto přizvali ke spolupráci ostříleného fronto- 
vého veterána a bývalého člena americké námořní 
pěchoty, kapitána Daleu Dye. Ten namísto pobírání 
zasloužené renty a pucování nesčetných medailí, 
řádů a čestných vyznamenání, které během své 
mimořádně úspěšné vojenské kariéry nasbíral, ne- 
únavně úročí nabyté zkušenosti v mnoha projek- 
tech s válečnou tematikou. Jeho důkladnou in- 
struktážní průpravou prošli nejen tvůrci hry, ale 
kupříkladu i hlavní protagonisté snímku Zachraň- 
te vojína Ryana v čele s Tomem Hanksem. Pokud 
chcete mít představu o tom, co všechno doprovází 
vznik takové virtuální simulace bojové vřavy, je 
součástí hry i videodokument zachycující některé 
části tvůrčího procesu, 


(nejlépe s odjištěným granátem v ruce), 
v níž němečtí oficíři zaujatě karbaničí, 
všichni do jednoho překvapeně vyskočí 
ze židlí a v nastalé panice začnou pře- 
kotně vyhledávat strategické úkryty. 
Když se přestaneme rozplývat nad 
fantastickou grafikou a obrátíme pozor- 
nost na čistě herní prvky, rázem vyplují 
na povrch všechny chyby a nedostatky. 
Za pompézní podívanou se schovává 
striktně lineární a přímočará (i když 
nadprůměrně zábavná) střílečka, sužo- 
vaná očividnou nevyvážeností jednotli- 


„Tak vy jste si přijeli pro naše 
„ šampaňské a kozí sýr? Nedáme!“ 


Za pompézní podívanou se schovává 
striktně lineární a přímočará střílečka. 


vých misí. Je až příliš jasně vidět, které 
části kampaně byly koncipovány coby 
působivé prezentační pozlátko a nosná 
náplň působivých trailerů a na které 
naopak zbylo méně času a nevděčná 
role vyplňující vaty. Ve snaze o prodlou- 
žení herní doby se autoři tu a tam uchý- 
lili k ne právě férovým praktikám: 
selže-li vše ostatní, není nic jednoduš- 
šího, než potrápit nešťastného hráče 
bystrozrakým střelcem umístěným za 
neprůhlednou hradbou keřů, případně 
oživit a vrátit na původní místo již zabi- 
té nepřátele. 

Ke konci se navíc válečné drama 
zvrhne v mohutnou vyhlazovací anabázi 
a skoro nelze uvěřit, že se proměnná 
obsahující informace o počtu zabitých 
nepřátel může do paměti PS2 vůbec ve- 
jít. V této souvislosti je třeba zmínit, že 
i když vámi používané likvidační meto- 
dy nejsou z nejvybíravějších, nespatříte 
ani jedinou kapku krve. Zatímco na PC 
bylo možné tuto somatickou nesrovna- 
lost uvést na pravou míru zvláštním pat- 


chem, zde se bez červeno-rudých pixe- 
lů budete muset obejít. 

Daleko více než životodárná kapali- 

na hře schází podpora USB myši a klá- 
vesnice. I když se dá MoH: Frontline na 
rozdíl od jiných titulů poměrně uspoko- 
jivě ovládat joypadem, komfortu a pre- 
ciznosti kombinace obou zmíněných 
perifení však ani zdaleka nedosahuje. 
K přesnosti mířidel zbraní lze mít také 
určité výhrady a někdy se jen stěží ubrá- 
níte dojmu, že si někdo spletl průběh 
balistické křivky s grafem některé nevy- 
zpytatelné exponenciální funkce. 
MoH: Frontline je i přese všechny 
stesky nad jeho přímočarostí a řadou 
dalších nedostatků opomenutých v hon- 
bě za dech beroucím vizuálním zpraco- 
váním nadprůměrně kvalitní hrou. 
Svým dvěma předchůdcům ostudu ne- 
dělá a bát se nemusí ani přímé konfron- 
tace se svým PC protějškem s podtitu- 
lem Allied Assault. Ať už byl záměr 
autorů jakýkoliv, výsledkem jejich sna- 
žení je atmosférická first person stříleč- 
ka z prostředí druhé světové války, kte- 
rá vypadá o trochu lépe, než se ve 
skutečnosti hraje. A podívaná je to ná- 
ramná... 


Václav Valeš 
02G0257 


Irontline je 


* excelentní podívaná 
* o něco méně 
excelentní, ale 
stále dobrá hra 
* důstojným pomníkem 
zachráněného 
vojína XY 


frontline není 


* pro zapřisáhlé 
pacifisty ani zaryté 
neofašisty 

* důvodem ke koupi 
USB myši 
a klávesnice 

* vyvrácením tvrzení, 
že z mrtvého krev 
neteče 


* Internet: www.mohfrontline.com 


MEDAL OF HONOR: FRONTLINE 


| Výrobce: DreamWorks Interactive « Vydavatel: Electronic Arts « 
Multiplayer: ne * Podporované příslušenství: paměťová karta 


VERDIKT: Vlastníte-li PS2 u netrpíte 
nepřekonatelnou averzí vůči střílečkám, 
berte tuto hru jako svou občanskou 
povinnost.. 


9, 
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S blížícím se dvojčíslem asi zbystřili pozor- 
nost ti z vás, jejichž ohlasům dosud nebylo 
v jinak ostře sledované rubrice dopisů, do- 
přáno sluchu. Také nám bylo jasné, že příle- 
žitost, jakou skýtá více místa v časopise, nel- 
ze nevyužít, a proto nyní velmi rádi splácíme 
nejeden dluh vůči těm, kteří nelitovali času 
ani energie dát na vědomí, že to s námi mys- 


k ao 


Jsou všude a vědí 
© vás úplně vše 


lí vážně. Vybírali jsme z nespočtu podnětů, 
připomínek, názorů a přání, která navíc coby 
naši čtenáři sdílíte mezi sebou navzájem. 
Každý dopis jednotlivce by měl tedy součas- 
ně oslovit i ostatní. Pokud se tak opravdu 
stane, nemohli jsme si přát více. V září se 
budeme těšit na shledanou! 


; ? te! 

Buďte zdrávi! Chci tu jen napsat svůj názor na 
plné hry a celkový vnitřek vašeho časopisu. 
Myslím si (a vím, že většina se mnou nesou- 
hlasí, což je škoda), že plná hra v časopise 
GameStar není tak úplně nejlepší nápad. 
Plnou hru nyní obsahuje Score, Level, Games 
4U a vy. Takovýto nával je sice fajn, ale mys- 
lím, že potom nezbývá tolik peněz ani tolik 
času na pořádné zaplnění papírového časo- 
pisu. Byl sem v Anglii, a tam plnou hru jako 
bonus nenabízí snad žádný z časopisů (zato 
ale mají hodně stránek). Velice by se mi líbi- 
lo, kdybyste plné hry nechali ostatním a děla- 
li něco pro vylepšení obsahu, místo cca 99 
stran měli 200 stran nadupaných (děsné slo- 
vo) recenzemi, novinkami, hardwarem atd. 
Lidi by vás kupovali ne kvůli plné hře, ale 
kvůli obsahu, což je asi větší výhra, než kdyby 
tomu bylo naopak. To je asi tak vše, co jsem 
tímto chtěl říci — a je velká škoda, že všichni 
čtenáři vašeho jinak skvělého časopisu by na 

toto asi nepřistoupili. 
S pozdravem a přáním lepší budoucnosti 
Jan Beneš as Dibone 
Cnsto©Aseznam.cz 

P S. pro redaktory: 

Taky myslím, že PSX2 se do GameStaru moc 
nehodí, na to zde jsou už i jiné časopisy a člo- 
věk, co si koupí GameStar, si ho kupuje kvůli 

PC, ne kvůli PSX2 :-). 


P PS: Jistě znáte báječnou hru Ultima Onli- 
ne, jejíž obliba v Čechách se masově rozrost- 
la — teď samozřejmě nemyslím OSI server, 
nýbrž Free Shard jedoucí na programu (emu- 
lator) Sphere. Bylo byfajn udělat třeba nějaký 
rozhovor se zakládajícími Či již rozběhnutými 
Shardy (např www. rhianon.cz, moria.cz, 
darkparadisé.cz, imperialdawn.net, kelevar.cz 
či anthoria.cz). 


Děkujeme za názor. Jsme s vámi zajedno, 
ovšem stejně tak cítíme závazky vůči ostat- 
ním čtenářům, kteří dosud plnou hru výža- 
dují. Pokud bychom je však v dohledném ča- 
se přesvědčili, že jsme schopni jim její ztrátu 
odpovídajícím způsobem nahradit — třeba 
právě skrze řadu užitečných doplňků a her- 
ních překvapení, jež zmiňujete ve svém dopi- 
se — dozajista bychom pozlátko plné hry de- 
finitivně zavrhnuli a vydali se mnohem 
progresivnější, takříkajíc „západní“ cestou. 
P. S.: S PS2 možná skončíme, Ultimě se ale 
brzy nepochybně podíváme na.zoubek. 


LY A 


Ahoj redakce!! Asi bych měl napsat Vážená 
redakce, ale já vás nevážil, a tudíž nevím, zda 
bych tím někoho neuvedl v omyl. Jsem pravi- 
delným čtenářem jak GameStaru, tak i Score 
a Levelu. Jestli čekáte, že proti nim řeknu tře- 
ba jen slůvko (i když vím, že nečekáte), tak se 
fakt nedočkáte. Nemám rád pomluvy. Navíc 
píšu vám a ne jim. Zmiňuji se o nich, protože 
si myslím, že jste fakt nejlepší. 

Mám tady před sebou tři hromady GS, LE 
a SC. Je zvláštní sledovat vaše proměny, ně- 
kdy k lepšímu, jindy k horšímu. Různé druhy 
papíru, kvalita tisku nebo třeba kvalita CD, 
Upřímně se přiznám, že právě GS nikdy 
k mým favoritům nepatřil. Názor jsem však 
postupem času změnil a děkuji vám za to. 
Ne, nehodlám vás tady bůhvíjak přechválit, 


Společný osud 
Za nějakou dobu mi vyprší roční předplatné 
GameStaru. Proto jsem se v těchto dnech 
rozhodoval, zda budu s vámi pokračovat, ne- 
bo ne. Co mi teda bránilo v tom, abych bez 
přemýšlení vytáhnul z peněženky I200 Kč 
a běžel si vás předplatit na další rok? Byly to 
internetové herní magazíny, jako je Bonus- 
Web nebo Tiscalli-Games. Najdu tam vše, co 
U vás, a navíc jsou denně aktualizovány. Je- 
nomže pak jsem si zkusil představit, že za 
měsíc už váš časopis neuvidím (snad jen za 
výlohou), nebúdu jím listovat tam a zpět, 
brát si ho do školy... Přejel mi mráz po zá- 
dech. Bylo to, jako bych měl přijít o díly ně- 
jakého super seriálu. Já chci ale pořád vědět, 
s čím přijdete příště. Chci sdílet váš osud! 
Jednoduše jste si mě získali. Takže ty peníze 
Z peněženky vytáhnu a zase si vás předplatím. 
Jaroslav Knopp as Jariny, Třinec 
jariny(©centrum.cz 


vlezlo by vám to do hlav a musel bych zase 
cpát GS až naspod těch hromad. Jen se mi 
fakt líbí celková úprava GS. Kampak nám ale 
zmizelo rozdělení do jednotlivých sekcí? To 
bylo:fakt dobrý, ale jak je v tomhle státě zvy- 
kem, co:je dobrý, je vzápětí v pr... Škoda. 
Recenze jsou fajn, celkem objektivní a dost 
podrobné. Je i fajn, že to tam máte rozdělené 
arecenzi třeba na fotbal nepíše někdo, kdo 
jednou v tělevizi viděl MS v hokeji. Potud do- 
brý. Mám ale návrh: co udělat takovou „re- 
cenzentskou“ rubriku od čtenářů? Vždyť i oni 
můžou přece mít dobré postřehy z her, které 
vám třeba uniknou. Jednu dvě stránky by to 
snad i finančně sneslo, ne? 

Další věcí jsou plné hry na CD. Můj názor — 
jednoznačně ANO!! Je ovšem fakt, že větši- 
nou-jde o (č)íčoviny, které možná někdy ně- 
koho bavily, ale teď (a dovolím si zde mluvit 
1 za několik mých známých) už díru do světa 
neudělají. Vím, peníze a peníze a... Nové hry 
jsoucholt drahé. Můžu třeba ještě jeden ná- 
vrh? Co třeba plnou hru jednou dvakrát vyne- 
chat a radši „šetřit“ na něco hratelnějšího? Já 
osobně bych radši hru v každém třetím GS, 
ale aby stála za to. I když některé zas tak špat- 
né nebyly, chápu, že co hlava, to názor na hru. 
Oceňuji rubriku ČKD, to je fakt dobrá věc, 
hardware je taky fajn. Hudba — není těch 
Sparků a RockReportů dost? Budiž, každému 
něco. PS2 ale ne, mají svoje čtení a vůbec to 
není špatné. Mimochodem, taky je zrovna 
dvakrát nezajímáte. Rubrika eXtra je taky 
dobrá, jenže je to vlastně to samé co novinky, 
jen ve větších rozměrech. Tak to snad je 
všechno, vím, že jsem vás asi nepotěšil, ale 
stejně vás mám rád a zatím budete pořád na 
tom vršku té mé hromady. Tak tam koukejte 
vydržet!!! 


Čau Jarda 


P S.: Extra pozdrav pro Libora Vacatu, je na 
stejné vlně (té herní) jako já. 


P. S.: Ke všemu začal být BonusWeb placený. 
P. P. S.: Nevím, jestli jste vyhlásili nějakou 
anketu na zrušení či ponechání rubriky Hud- 
ba, Multimédia a CD2. Jestli ano, pak jsem 
pro zrušení všeho. 


Snad to není rouhání, ale nepřímo jsme 
někdy opravdu sami cítili, jako kdyby- 
chom začali psát nový příběh časopisu 
nezávislý na čemkoliv, a tedy i na dosa- 
vadních poměrech, které na českém her- 
ním trhu vládly. Ten váš je ale pro nás 
vpravdě božský a nadto s nesmírně vý- 
mluvným podtextem. 

Moc děkujeme za důvěru, která je bezpo- 
chyby jedním z nejmilejších ocenění za 
všechna minulá rizika i problémy, jimiž 
jsme museli projít. Opravdu, nemáme co 
dodat! Pouze ještě jednou — díky! 
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Vřelé díky za projevené sympatie! K návrhům 
a připomínkám můžeme dodat jen toliko: Ví- 
me, že zrušení žánrových sekcí nesli někteří 
věrní čtenáři i skalní příznivci těžce. Jenže, 
jak už jsme nejednou zmínili, v čase, kdy se 
herní styly stále více mísí a vývojáři je ještě 
záměrně mezi sebou kombinují (třeba RPG, 
strategie, adventury, případně se již nyní 
uvažuje v dohledné budoucnosti doplňovat 
sportovní tituly i manažerem) a k hráčům se 
navíc dostávají i hry zcela nezařaditelné (Ris- 
kuj, Kdo chce bít milionáře), stávají se dnes 
škatulky spíše kameny úrazu. Někdy mohou 
dezorientovat. Naší filozofií je ale přinášet 
svému čtenáři co nejobjektivnější a nejpřes- 
nější informační servis. Upřednostňujeme 
spíše, aby hry s tou či onou tematikou psal 
vždy odborník, protože jsme přesvědčeni, že 
jeho původní a fundovaný výklad vypoví o re- 
cenzovaném titulu daleko více a lépe než je- 
ho zařazení do konkrétního oddílu. 

Co se pak týče čtenářských recenzí, již jed- 
nou jsme tento experiment zkusili, ale setkal 
se s natolik skrovným ohlasem, že jsme od 
něho museli rychle upustit. A plná hra? Když 
se člověk rozhlédne v této rubrice dopisů, 
pak asi pro něho nebude těžké domyslet si, 
jak zásadní je pro nás toto téma v posledních 
měsících. A věř, že pokud bychom jej měli 
řešit podle tvých představ, bylo by to pro nás 
opravdu vítané zadostiučinění. Rozhodně 
jsme na stejné vlně. 

P. S.: Libor děkuje a opětuje pozdrav! 


V krátkosti 


1. Nejede mi Captain Claw, problém je ve 
skákání. V demovce z roku 1997 kapitán 
skáče cca 7 cm na monitoru, ve vaší plné 
verzi jen cca 2 cm. V praxi to znamená, že 
se nedostanu přes žádnou propast a nevy- 
skočím ani na nejnižší schůdek :-(((. Patch 
nepomohl — jinak mám Celeron 1 GHz, 256 
MB RAM, GF2 MX400 a Windows 98SE. 
Prosím pomozte, je to naprosto geniální ar- 
káda a já bych si ji moc rad zahrál... 

„Plné hry: Do jisté míry máte pravdu, pl- 
ných her je až příliš, ale úplně se jich vzdát 
taky nechci! Co takhle vrátit se k původní- 
mu záměru GS, kdy „předplatitelské“ CD 
bylo naplněno pokaždé něčím jiným? 
Občas byste dali plnou hru (pořádnou 
pecku, pochopitelně!), jindy videa, návo- 
dy, free programy... A ušetřené peníze by 
šly HLAVNĚ na rozvoj a rozšíření rubriky 
Hardware. 

3. Dva úvodníky na jeden časopis jsou trochu 
moc. A obzvláště ten první řeší občas pro- 
blémy móóc zeširoka, Ale to je věcí vkusu... 

4. CDI hodnotím jako velmi dobré (progra- 
my, dema i včetně diskmagu), jenom těch 
módů na 3D akce je až zbytečně mnoho... 

5. Kupuji vás už od čísla l a hned tak asi ne- 
přestanu :-)). BTW, kdyby se NĚKDY dotis- 
kovalo nulté číslo, tak s ním myslete i na 
mě :-))). 

6. Držte se svého stylu, zatím jedete pěčěkně 
rychle... 


D 


Zdraví neúnavný čtenář Cesta 
cestazakYcentrum.cz 


V kostce... :-) 

I. Pošli, Cesto, prosím, svoji plnou adresu na 
naše e-maily. Pošleme ti nové CD! 

2. Myslíme si, že si hned tak někdo nedove- 
de představit, jakým způsobem se v těch- 
to dnech věnujeme cause plné hry. Mož- 
ností se nabízí celá řada, ale na rovinu 
přiznáváme — o jejím osudu musí rozhod- 
nout nejprve sami čtenáři. Nelze jinak! 

3. A jinak jsou dobrý? 

4. Navrhni alternativu! Zcela vážně! 

5. Budeme. Ivan ho jinak hledá. (Marně... 
pozn. Fish) 

6. Díkyt!! 


Zdravím redakciu! Prosím, ak by bolo možné, 
zaslat CD] z GS 42, to moje mi máj počítač 
odmieta prečítať, napriek tomu, že na inom 
PC je funkčné. Mechaniku mám OK., iba to- 
to CD skrátka nechce. V prípade potreby 
vám CD pošlem. 

Inak vás musím pochválit, ste výborní, náho- 
dou som kúpil GS 38 viac menej pre syna, 
avšak odvtedy ho kupujem pravidelne aj pre 
seba. Prihováral by som sa za variantu bez pl- 
nej hry na priloženom CD. Nemyslím si, že 
treba rozpisovať dóvody, sami ich poznáte. 

A k názorom na pridanie rubrik a pod. by som 
iba povedal, že menej je niekedy viac a pri ši- 
rokom rozsahu je vyššie riziko poklesu kvali- 
ty. Ďakujem za pochopenie 


S pozdravom Branislav Škapík; 
Brezova pod Bradlom , Slovenska republika 


Samozřejmě, že pokud je CD vadné, obratem 
Vám ho vyměníme. Současně přijměte i naši 
omluvu. Podobným chybám se snažíme před- 
cházet, vzhledem k vysokému počtu lisova- 
ných cédéček, se jich ale bohužel není možné 
vyvarovat stoprocentně. Kazy vznikají až při 
lisování, jehož technický proces nemůže re- 
dakce ovlivnit. Nicméně, někdy je problém 
i na straně některých:CD-ROM mechanik (ze- 
jména neznačkových), jež nejsou-schopny číst 


CD disky o vyšší hustotě dat. Věříme ale, že, 


napodruhé už budeme mít všichni štěstí. 
Co se pak týče vašich skromných postřehů, 
hovoříte nám z duše. V případě navýšení strá- 
nek, kterých od podzimu budeme mít o 16 víc, 
jsme tedy pro začátek zvolili kompromis. 


. 1 „ 


Ahoj redakce GameStaru! Váš časopis je na- 
prosto úžasný. Ale přece jenom... Nikdo není 
dokonalý. 

1. Nemohli byste občas dát do adresáře Pro- 
gramy na CD1 nějaké nové číslo Scorpion 
Cheateru nebo podobného programu na 
cheaty? 

2. Moc děkuji, že jste u plné hry Captain 
Claw v GameStaru č. 40 připsali i tipy, jak 
na některé bosse. Já nemohl vůbec přijít na 
to, jak vyzrát na Aguatise (level 12). 

A ještě — proč je v recenzích vždy jen deset 

her na PC a pouze dvě na PS2. Nemohlo by 

jich tam být třeba 15 na PC a 5 na PS2? Vím, 


že by vám to dalo větší práci, ale myslím, že 
většina čtenářů by to ocenila. Nešlo by také 
zařazovat více věcí o hardwaru, softwaru, 
BIOSu apod.? Z nich mě potěšila v č. 40/2002 
rubrika o AMD Hammer. 
Jinak, jste skvělej časák — vždycky, když jdu 
ze školy, tak tam stojím ještě dalších deset mi- 
nut před výlohou trafiky a dívám se, co je 
v novém čísle i jaké jste do něho dali dema 
a plnou hru. 

Honza, (beranek.honza(©post.cz) 
P S.: Sorry za chyby. 


Ahoj Honzo! Odpovídáme následovně: 

I. Mohli. 

2. Nás to nezabije a tobě i ostatním pomůže! 
Obáváme se, že ke tvé lítosti tuto situaci vy- 
řešíme tak, že od recenzí na PS2 pravděpo- 
dobně upustíme. Čtenáři chtějí především 
časopis o PC hrách. Pokud jde o rubriku 
Hardware, měl by se její obsah mírně rozší- 
řit s navýšením počtu stránek. 

P. S.: Žádné zásadní jsme nenašli — pouze náš 
editor učesal trošku stylistiku... 


1! 

Tak tedy zdravím, ahoj, ahoj, ahoj! První číslo 
GameStaru (moje první) bylo číslo 13, které 
jsem přečetl snad 5krát. Pokračoval jsem 
teprve číslem 17 do čísla 23 a znovu jsem za- 
koupil až číslo 27. Hrůza?!!! To ne!!! Ale ne- 
přehledné ano — dobrá byla jen recenze na 
Onginal War, proto jsem se rozhodl přestou- 
pit ke konkurenci. Mezitím jsem pokukoval, 
jak se'vám daří či nedaří (grafika, recenze 
a dema s plnou hrou),.Zaujala mě teprve gra- 
fika u čísla 31 a od té doby vás kupuji pravi- 
delně. Ale jedna velká „chyba se vždycky 
vloudí: recenze maximálně dvoustránkové!! 
A to si NHL 2002, myslím, zasloužilo více po- 
zornosti. 

Napsat tento dopis mě však donutilo jiné čís- 
lo, konkrétně 42. Vaše srovnání formulových 
králů je bomba a myslím, že nemá konkuren- 
ci! Jenom bych možná srovnával hry i z jiných 
odvětví, jako sport apod. Doufám, že tento 
dopis vás krapek inspiroval, ale vsadím se, 


Žejste.na to užimysleli taky. No nic, když do- 


pis neotiskněte; budu GameStar kupovat dál! 
Váš střídavý GameStar(ový) čtenář!! 

Jan Promberger 

Jan.promberger©Aseznam.cz 


Buďte zdráv, Jane! 

Jsme rádi, že máte z našeho časopisu tak do- 
brý pocit. Nicméně k vaší výtce — nepřeklepl 
jste se? GameStar má totiž pravidelně celou 
řadu recenzí, které jsou i na mnohem více 
než jen na dvě strany. Byl to dokonce i pří- 
pad vámi zmiňovaného hokeje, o němž Ivan 
pojednal hned na rovném dvojnásobku. Vý- 
čet ostatních recenzí, které vyšly třeba na 
tři, čtyři, ale také ještě více stran, je pak ne- 
přeberný. Navíc v případě atraktivní titulů 
s nimi počítáme jak pro současnost, tak i dá- 
le do budoucna jako se samozřejmým stan- 
dardem. 

Rozhodně jste nás ale inspiroval, i když také 
lehce dezorientoval... :-) 
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Jen tak dál, ať je na tomhle světě počítačům 

lépe. Jsem poctivý a věrný předplatitel. Mám 

ještě vaše první číslo, to za deset korun, ne- 
bylo to sice nic moc, ale to, jak jste se vyvinu- 

li do dnešní podoby, je skvělé. Na vaší inter- 

netové stránce se objevila anketa o přílohách 

a počtu stran. Chtěl bych říct, že bych byl pro 

těch 132 stran 2x CD 700 Mb. Je to lepší než 

nějaké hry, které jsou dávno mrtvé. Teď při- 
pomínky: 

1. Je škoda, že jste zrušili X-tra příručky. Dou- 
fám, že se časem vrátí. 

a. Byl bych rád, a doufám, že i ostatní čtenáři, 
kdybyste na nějaká CD umístili různé ski- 
ny, zbraně a zvuky do Half-Life: Counter- 
„Strike. 

3. Budete do časopisů přidávat plakáty? Do- 
cela mi chybějí. Nikde nemůžu sehnat pla- 
káty s PC tematikou. 

Pavel Polák as Gunman 
pavelpolakgunman(©centrum.cz 


Nemůžeme odpovědět jinak než Fredie Mer- 

cury poté, co se s kapelou Oueen stali v 70. 

letech po albu Bohemian Rhapsody rockovou 

veličinou číslo I a na chodbách jednoho z lon- 
dýnských nahrávacích studií se srazili s Joh- 
nem Rottenem z punkových Sex Pistols, kte- 
rý na ně zaútočil drsnou otázkou: „Jo tak to 
jste vy, co nám sem tahaj ten balet?!!“ Dnes 
už zesnulý zpěvák slavné skupiny pádně rea- 
goval: „Děláme, co můžem, chlapče...!“ 

Ovšem, zcela vážně — váš pozdrav nás moc 

a moc těší. Na otázky tak odpovídáme od 

srdce: 

I. Doufáme v to i my, ale na rovinu — je to 
otázka finančního i technického rázu. Na 
veškerý nadstandard si musí časopis nejpr- 
ve vydělat — teprve pak se mohou dít vel- 
ké věci. 

2. To není problém 

3. Navenek se může zdát, že se jedná o úlit- 
bu čtenářům téměř banální, ale její tech- 
nická stránka je s ohledem na výrobní 
strukturu časopisu bohužel mnohem složi- 
tější. Zatím je spíše v plánu než v praktic- 
kém řešení. 


Hi « Halo! 


Hi GameStar! Měli byste zvýšit počet stránek, 

aspoň jak to má Level, A taky zlepšit titulní 
stranu + nadpis. 

Čus, bus, bambus! 

Michal (Rambo), Tomáš (Armagedon) 


P S.: Byli byste ochotni nám poslat plakát 
o H8-D2— 2krát? Prosífímmm!!!! 

PPS.: Pár nových obrázků z H6D2. 

P PPS: Jsme vaši fandové. 


Halo, ničitelé! Musíme si něco povědět: Tak 
za prvé — máte recht! My víme, že bychom 
měli zvýšit počet stránek a taky se tak od 
podzimu stane. 

P. S.: Byli bychom ochotni k lecčemu, jenže, 
my plakáty nedisponujeme. Zkuste se obrátit 
na distributora hry, firmu Cenega (www.ce- 
nega.cz). 


== 


P. P. S.: Možná je rovněž mají na výše uvede- 
né adrese... 
P. P. P. S: Fakt? 


v U | s Š ší 9 
Ahoj GameStar. Zdravím všetkých členov re- 
dakcie GameStaru, jedného z najlepších ča- 
sopisov v,Československu :-).Vo svojom Jste- 


mozrejme mal by som zopáť otázok , 


6. Zaujímalo by ma, aké“ bi 
hry vašich redaktorov a mohli by ste o tom 
zaviesť nejaků rubriku? 

To je všetko, aspoň zatial, Dnes nám zaviedli 

net a ja vám teraz píšem svoj prvý e-mail. 

Kertesz 
vlado.mikus©stonline.sk 
Budča, Slovensko 


Zdravíme bratov na Slovensku, konkrétne 
brata v Budči! Keďže máš zopár otázok, my 
máme trochu tých odpovedí: 

I. Yes! A vkládáme je na CD. Občas. 

2. Za prvé — protože jsou nekřesťansky dra- 
hé, za druhé — řada dobrých herních titu- 
lů se pro covermounting vůbec na území 
Čech a Slovenska neposkytuje. 

3. Ouiiii!!! Ještě viacej? 

4. Když zavoláš na číslo 57 088 161-2 (neza- 
pomeň na předvolbu pro Prahu a ČR), měl 
bys ho získat bez problémů. 

5. Prakticky žádné. Pouze Fish kdysi pro je- 
den z televizních pořadů zpovídal jeho šéf- 
redaktora — takže vlastně diplomatické, 
ryze profesionální — svým způsobem. 

6. Dobrý nápad. Už na něj nějaký čas myslí- 
me, pouze nechceme, aby jeho realizace 
vyzněla jako exhibicionismus. Jen čistě pro 
tebe, případně i pro ty, které by to zají- 
malo, uvádíme stručný výčet z oblíbených 
her redaktorů, kteří v čase psaní odpovědi 
na tvůj dopis byli v redakci: Nocturne, 3th 
Currier (Ivan); Realms of Arkania 2: Star 
Trail, Baldur's Gate I, 2 (Libor); Super Ma- 
rio Bros., Advance Wars, Turrican II, (Vác- 
lav); Speed Ball II, série The Monkey Is- 
land, The Longest Journey, Broken Sword 
(Tomáš); System Shock 2, Deus Ex, Tropico 
a taky Fish Dish — freeware, ve kterém vět- 
ší rybička žere menší rybičky (Fish). 

Vidíš. Prvý majlík a hneď ide do tlačiarne... 


PET“ dř 8 o bo 


Ahoj! Je středa odpoledne a já si jdu koupit 
svůj oblíbený GameStar. „Hele! Nová obálka! 
No budiž!“ Potom jsem si začal prohlížet ob- 


Tě oz ý are es na ovál of Hoor 


sah. Všechno bylo super, jako vždycky. Po ry- 
chlém prolistování jsem ale uviděl plnou hru 
— hrůza!!! A tím nemyslím jen tu poslední, 


ikdyž ta byla opravdu vrchol. Za jediné dob- 
té hry,považuji Total Anihilation a Rage of Ma- 


ges I a II. Všechen ten ostatní blaf jste si 
mohli klidně nechat. Říkám to nerad, ale kon- 
kurence vás W.tomto ohledu naprosto převál- 


covala. I když to taky není nejlepší řešení — 
si: tím by bylo, kdybyste zrušili plnou hru a zvý- 
j ši počet stran (hlavně, prosím, rozšířit Hard- 

(Ware) a třeba zařadili druhé CD s programy 
| a utilitami (dem už je dost a stejně je nehraji). 


"To je asi tak všechno, co jsem vám chtěl říct. 
Prosil bych alespoň o stručnou odpověď pro- 
střednictvím e-mailu, 
S pozdravem 
-Jenin, martin. zahourek seznam. cz 


: R 6 Naprosto souhlasím s Ivanem Šilerem 


z čísla 39. 


Jsme: si vědomi, ž že některá plná hra pravdě- 
podobně nesplňuje nároky, které na ni má 
na protřelých hráčů. V případě her jako 
Claw a Get Medieval jsme nicméně byli vázá- 
ni pevnou smlouvou, od které již nešlo 
ustoupit ve prospěch viditelnějších titulů, 
což ovšem ještě neznamená, že by jednu jak 
druhou nepřijali někteří naši čtenáři se zřej- 
mým uspokojením. Kromě jiného se totiž 
skrze některé plné hry snažíme zcela záměr- 
ně vycházet vstříc nejenom zkušeným game- 
rům, ale také začátečníkům či věkově mlad- 
ším generacím, případně pak majitelům 
méně výkonného hardwaru. A v mnoha pří- 
padech je tento přístup skutečně kvitován 
s povděkem (viz některé starší ohlasy na 
stránkách Dopisů). Od tohoto čísla se ovšem 
budeme snažit zavděčit se svému okolí pod- 
statně více a vyhledávat herně i technicky 
náročnější tituly, ale stejně tak trochu expe- 
rimentovat, čehož důkazem může být 
i v tomto čísle uvedená plná verze Crazy De- 
signer, která by měla současně na domácím 
trhu vyplnit jedno z prázdných míst a kromě 
herní zábavy přinést také rozptýlení a výzvu 
k svébytné tvořivosti, přesahující rámec 
standardní hry. Počínaje tímto titulem se 
rovněž snažíme zavést nový trend přinášet 
hry co nejnovější, respektive ne starší než 
půl roku. 

Tak jako tak bychom ovšem přesně podle 
tvých představ ze všeho nejraději zacílili svou 
pozornost spíše na verzi dvou pestrých CD 
s množstvím atraktivních dem, kvalitních 
programů a celou řadou dalších zajímavostí 
pro všechny hráče bez výjimky, a ušetřené 
korunky následně investovat do zvelebení 
obsahu časopisu. 

P. S.: jsem váš! (pozn. šéfredaktora) 


u 


Zdravím GS. Dříve jsem si kupoval Screenfun, 
a když ho přestali vydávat, tak jsem přepnul 
na Score a Level až doteď, když jsem si kou- 
pil GameStar — dobrá grafika, skvělé články, 
super hry a přijatelná cena. Chtěl jsem se ze- 
ptat, jestli byste mohli psát o internetových 
hrách, např. Red Dragon (www.rd2.cz), a ná- 
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vody na starší hry, třeba Polda3. Jinak jste su- 
per a jsem rád, že tu jste. 

Cheng Oiu 

ikvac(©centrum.cz 


Ahoj Chengu! Děkujeme za pozdrav a odpoví- 
dáme telegraficky: Předpokládáme, že s na- 
výšením počtu stran od tohoto podzimu se 
rubrika on-line her stane nedílnou součástí 
časopisu. Návody na starší hry se snažíme 
uveřejňovat rovněž, ale nebudeme zapírat, 
že přednost mají ty nejatraktivnější. 


4 DÁ £ I 


Som čitatel zo Slovenska a zároveň aj váš 

predplatitel, V jeden deň som si chcel kúpiť 

časák o hrách, a tak som zašiel do stánku. 

Starká v ňom mi povedala, že má iba GS, Vá- 

hal som, či si mám GS kúpiť, lebo vtedy som 

poznal iba konkurenciu. Ale občas treba 
zmenu, a tak som mal vaše prvé číslo (resp. 
prvé moje). Lenže GS sa mi tak zapáčil, že te- 
raz by som ho nevymenil za žiadny iný. Úče- 
lom tohoto dopisu je vám priblížiť moje poci- 
ty a postrehy. Takže prejdime k veci. 

Spomeniem všetko, čo sa mi páči, ale aj nie. 

1. S grafikou som velmi spokojný, všetko je 
tak, ako si predstavujem, aj celková úprava 
je kvalitná. Nič nemenit. 

2. Mne chýba v GS nejaký plagát s témou hry. 
Nedá sa s tým niečo robiť? 

3, Nemohli by ste sa zakaždým na úvod pred- 
staviť? A pridat vaše fotografie? Raz to tu už 
niekto spomínal a ja to spomeniem ešte 
raz. 

4. Design vašej webovej stránky je bez chuti, 
mohla by prejstť štádiom rekonštrukcie 
(hlavne grafickou). Mne osobne to nepre- 
káža, je to len osobný názor. 

5. Čo sa týka počtu strán a ich obsahu. Vadí 
mi dvojstránka s recenziami na PSZ, veď 
ktorý PS maniak si kúpi GS kvóli dvom re- 
cenziám. Namiesto toho by tam mohol ísť 
hardware, ktorý je skutočne na vysokej 
úrovni, Bodli by aj rubriky z vašej vlastnej 
tvorivosti. On-line by sa mohol rozšíriť aj 
o nejaké zaujímavosti zo sveta internetu. 
Inak je všetko O.K. 

6, Pri hodnotení jednotlivých hier je velmi ori- 
ginálna tabulka oznamujúca nám, čo je 
a Čo nie je recenzovaná hra. Velakrát sa za- 
smejem na vašich výplodoch. Vravím za- 
chovat. 

7. Ďalším bodom je CD. Super! Nízky počet 
diem mi nevadí. Nemohli by ste niekedy 
miesto plnej hry priložiť CD narvané napr. 
mapami pre CS alebo kampane pre skve- 
lú hru OFPEšte ku plným hrám. Máte naj- 
kvalitnejšie full hry, ale niektoré sú trošku 
nudné. Mne by sa páčili dynamickejšie 
a hlavne zábavnejšie hry (THPS1, SOE 
Death Rally, ale aj nejaké adventúry — triló- 
gia Monkey Island alebo Polda). Viem, že 
robíte všetko pre to, aby ste poskytli čo naj- 
lepšie hry, preto vám nič nevyčítam. 

. Cena — perfektná. Za tú celkovů kvalitu GS 
sa to naozaj oplatí. Oplatí sa GS aj pred- 
platiť, sú tam predsa len nejaké tie výhody. 
Mne jedine vadí, že mi GS chodí neskoro 


oo) 


(v polovici mesiaca a GS je už 2 týždne 
„v predaji). 
Zelám vám, aby vám to išlo takto aj naďalej. 


S pozdravom Jozef z BB 
Jozef Temiak, jozef bb(©post.sk 


P S.: Nepísal som vám, aby som niečo zhra- 
bol zadára, ale preto, že GS považujem 
úprimne za najlepší časopis o hrách. Zrejme 
to nevytlačíte, ale aj tak som rád, že som vám 
mohol napísať. Aspoň to nedeletnite a pozrite 
si aj máj názor. Nepísal som vám ručne, lebo 
po mne nevie nikto prečítať, tak som sa aspoň 
takýmto spósobom vyjadril. 


Buď zdráv, Jožo! jsme rádi, že si natrefil na 
tu správnu starkú, tedy vlastně chceme říci na 
náš časopis, a ještě radši, že se ti líbil. Tvoje 
otázky si zaslouží přímé odpovědi: 

I. Děkujeme. V tomto ohledu se žádné velké 
změny dít také nebudou, nicméně máme za 
to, že některé detaily není nikdy tak doce- 
la na škodu postupně stále vychytávat. 

2. Zatial, žal bohu, nie. 

3. Snažíme se o to již nějaký čas, ale vyfoto- 
grafovat některé z členů redakce se nezříd- 
ka jeví jako nadpozemský úkon. Nicméně 
v budoucnu se chceme pokusit alespoň 
o nějakou alternativu, jak se čtenářům 
představit, aniž by měli pocit, že na ně ně- 
co zkoušíme nebo děláme ramena. 

4. Vidíš to — a přitom design našich stránek 
pochází ze zahraničního know-how... 

5. Recenze na PlayStation zřejmě brzy vy- 
pustíme. Ostatní tvoje připomínky jsou již 
ve fázi realizace. 

6. Máme opravdu radost, že je vnímáš přes- 
ně tak, jak jsou koncipovány. 

7. V tomto bodě jsi k nám opravdu nesmírně 
velkorysý a moc si toho vážíme. Plné hry 
jsou skutečně velký problém. Snažíme se 
pravidelně vycházet vstříc všem hráčským 
i čtenářským kategoriím'a ještě se chovat 
co nejekonomičtěji. Výsledkem je tedy po- 
každé často poměrně náročný kompromis. 
Proto bychom také nejradějis-což už zde 


ostatně padlo několikráte, kdybychom'do-. 


stali příležitost učinit přesně to, co zmi- 
ňuješ, a mohli plnou hru zaměnit za něco, 
o čem se domníváme, že by bylo pro kaž- 
dého, kdo si GameStar zakoupí, daleko 
užitečnější. 

8. Slyšíte — vy všichni nerozhodnutí!!! :-) 

P. S.: Chceš říci, že píšeš jako Fish? 


I, +? I 


Zdravím celou redakci GameStaru. Dlouhou 
dobu jsem přemýšlel, zdali bych neměl po- 
slat taky nějaký povzbudivý dopis, nakonec 
jsem se po dlouhé úvaze rozhodl, že tak uči- 
ním. Donutily mě k tomu zásadní věci v minu- 
lém čísle GameStaru, kritika směřující na 
adresu vašeho časopisu je často neuvážená 
a je až šokující, co vám někteří čtenáři píšou. 
Design časopisu je velmi dobrý a některé na- 
rážky na něj nejsou na místě. Poslední po- 
známka pro čtenáře, jimž se GameStar nelíbí: 
TAK SI HO NEKUPUJTE! Ale obratme už list, 


měl bych dotaz na předplatné GameStaru. 
Píšete tam, že k ročnímu předplatnému jsou 
3 starší čísla, ale už se nezmiňujete o tom, 
jestli jsou k předplatnému na rok s CD nebo 
bez. Na závěr vám chci popřát hodně zdaru 
a úspěchů do dalších let působení. 
S pozdravem Polda 
Vlcek.zdenek(©seznam.cz 


P S.: Nemohli byste mi poslat návod na hru 
Stíny nad Rivou? 


Děkujeme za obranu, ale negativních dopisů 
je naštěstí minimum. I tak se ovšem s jejich 
pisateli snažíme komunikovat fér. Jejich kri- 
tiku přijímáme se vším respektem, někdy 
mají dokonce v některých bodech pravdu. 
Zpříma a zcela nekompromisně se jim posta- 
víme pouze tehdy, pokud zjistíme, že čerpají 
z některých lživých tvrzení a dezinformací, 
případně z kritik tvářích se vážně, ale ve sku- 
tečnosti záměrně vyfabulovaných tak, aby 
poškozovaly jméno redakce a vydavatelství. 
Ty se dosud ponejvíce objevovaly a čas od ča- 
su ještě objevují na některých webových ser- 
verech spravovaných hrubými amatéry, kteří 
v důsledku vlastní neznalosti a nezodpověd- 
nosti nejsou schopni dodržovat základní etic- 
ké, ale hlavně profesní a zákonné normy 
v oblasti médií. V současnosti jsme navíc pro- 
ti některým z nich, během toho, co nás 
v průběhu posledního roku poškozovaly, na- 
sbírali dostatek důkazních materiálů, jež 
nám umožňují zjednat nápravu právní ces- 
tou, zahrnující třeba i uzavření subjektů, 
které jsou,zdrojem těchto informací. Lidově 
řečeno, po dobu, po-kterou do nás šili, jsme 
je pouze občas vyprovokovali a jinak je ne- 
chali pěkně si naběhnout. Nyní záleží pouze 
na dohodě vydavatele s Ivanem, zda bude 
k těmto řízením vydán pokyn. Možnosti jsou 
prakticky neomezené. 


Přo tebe máme ovšem mnohem příjemnější 


zvěsti. 3 starší čísla s CD, případně s CD dle 
vlastního výběru z nabízených získávají 
i předplatitelé časopisu bez CD. 
S pozdravem a přáním krásného léta! 
Redakce 
P."S;2,Pokud ho najdeme a pošleš-li nám 
přesnou adresu! 


Odpovídali L. P. Fish, 
Tomáš Mayer a Ivan Šiler. 


Redakce si vyhrazuje právo na úpravu 
čtenářských příspěvků. Dopisy obsahu- 
jící hrubé invektivy na adresu autorů, 
xenofobní a rasistické postoje, napadá- 
ní naší konkurence a urážky fyzických 
osob neotiskujeme. 


gsdopisy Widg.cz 


www.gamestar cz 
Adresa redakce 


+ 
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ODA 


Kateřina Kozáková 


THE STREETS 


Original Pirate Material 
Locked On/Warner Music 


original pirate material 


B 


Když už nic jiného, zůstane deska 
Onginal Pirate Material jakýmsi sociolo- 
gickým svědectvím pro budoucí genera- 
ce, jak žila britská mládež na počátku 21. 
století, 

altiletý Mike Skinner a jeho parta zde 
představují svou naprosto svěží verzi žán- 
ru garage, která si umí po svém poradit 
s prvky hip hopu, jungleu i dubu. Ačkoli ze 
žánru garage The Streets vycházejí, záro- 
veň jej s láskou parodují. 

Samostatnou kapitolou je pak Mikovo 
mluvené slovo (zapomeňte na rap!) a to, 
co je dovoleno českému posluchači po- 
chytit z textů i přes silný birminghamský 
přízvuk, přes pouliční slang a ironické po- 
známky na konkrétní britské reálie, má 
vtip, lehkost a sebeironii. 

Tato deska znamená po letech zase 
originál sám pro sebe, tady se chlápci 
neoslovují jinak než geezer, o slečnách 
mluví jako o birds a téma paření klidně vy- 
střídá čtení Einsteina a Junga, pak se po- 
kračuje o pivu, o trávě, o PlayStation a vů- 
bec o — řekněme — nočním životě a také 
o ránech, která následují. Tahle lehká pro- 
vokace se nedá brát vážně, a právě proto 
je tak sympatická 


TRICKY 
A Ruff Guide 


Island/Universal 

Firma Island poskládala kolekci největších hi- 
tů rappera a producenta z anglického Bristolu 
z období 1994-1999, které strávil pod jejím slav- 
ným logem s palmou. 

Svou sólovou kariéru, které předcházela pří- 
slušnost k uměleckému společenství Wild Bunch 
a členství ve skupině Massive Attack, otevřel Tric- 
ky začátkem roku 1994 singlem Aftermath. Sklad- 
ba se stala jednou z definic tehdy se rodícího stylu 
jménem trip hop. 

A Ruff Guide je skutečně drsným průvodcem 
Trickyho hudebním vývojem. Začíná melodickým 
a zasněným trip hopem jeho debutové desky Ma- 
xinguaye z roku 1995. V následujícím roce 1996 na- 
táčel s rozmanitými hosty hudebně poněkud zne- 
pokojivé album Nearly God. V tomtéž roce stihl 
ještě opět pod jménem Tricky vydat desku Pre-Mil- 
lennium Tension, a jak slůvko tension v názvu na- 
povídá, na této desce jde především o velmi zdaři- 
lé vyjádření vnitřního napětí. Tricky začal někdy 
v té době platit za podivína a média se o něj zají- 
mala nejen jako o hudebníka. Jako velmi osobní 
a značně paranoidní experiment by se dala označit 
jeho následující deska Angels With Dirty Faces. 
V roce 1999 se deskou Juxtapose vrátil ke svým hip 
hopovým kořenům, jeho kolegy byli DJ Muggs 
(Cypress Hill) a rapper Mad Dog (London Posse). 
A Ruff Guide rekapituluje dílo pouličního prokleté- 
ho básníka přelomu tisíciletí, kterého doprovázejí 
zajímaví hosté: Trickyho hudební a na několik let 
i životní partnerka Martina Topley-Bird, dále zpě- 
vačky PJ Harvey, Alison Goldfrapp a frontman bý- 
valých The Specials Terry Hall. 


DOVES 


The Last Broadcast 
Heavenly/Monitor/EMI 


Skupina Doves, kterou tvoří Jez Willi- 
ams, Andy Williams a Jimi Goodwin, patří 
k tomu nejlepšímu, co momentálně nabízí 
britská kytarová scéna. Přede dvěma lety 
vydala tato manchesterská trojice debutové 
album Lost Souls, ale tu správnou formu evi- 
dentně chytila až při nahrávání aktuální des- 
ky The Last Broadcast. Singlem There Goes 
The Fear na sebe naprosto hravě strhli po- 
zornost veřejnosti a s ledovým klidem jí 
představili dlouhohrající desku, která šíří 
naději skrze beznaděj... 


doves the last broadcast 


Doves navázali na odkaz samotných 
The Beatles, ale i The Verve, Radiohead, 
New Order, Blur nebo The Stone Roses 
a natočili album, které přetéká nádhernými 
melodiemi, zvonivými elektrickými kytarami 
a sférickými zvuky kláves. K tomu všemu 
patří skvělá produkce nahrávky a typicky 
britský vokál o všech mizériích tohoto světa, 
a výsledek je grandiózní. 

V jistém britském časopise jsem objevi- 
la fotografii trojice Doves, na jejímž pozadí 
je vidět Průmyslový palác na pražském Vý- 
stavišti. Tak vida, kdo všechno k nám jezdí 
na návštěvu... 


Morcheeba. Charango 


MORCHEEBA 


Charango 
China/Warner Music 


Jako by tato trojice vyslechla přání svých skalních fanoušků, kteří po předloňské tak tro- 
chu rozjuchané desce Fragments of Freedom volali po návratu k poklidnému tempu a uklid- 
ňující atmosféře dvou předcházejících alb Big Calm (1998) a Who Can You Trust? (1996). 
Morcheeba zachovala dvouleté přestávky ve vydávání alb a aktuální Charango nasměrovala 
zpět k rozvláčnosti a skladby položila na pomalé hip hopové beaty. 

K nahrávání desky pozvali bratři Paul a Ross Godfreyovi a zpěvačka Skye Edwards, jak bý- 
vá jejich zvykem, několik hostů. Opět došlo na rapovou legendu: tentokrát je to Slick Rick, kte- 
rý ve skladbě Woman Lose Weight vypráví jako by nic příběh muže, který zabije svou ženu, pro- 
tože je tlustá... Jinou intelektuální rovinu tvoří na desce skladba s nápaditým názvem What New 
York Couples Fight About, kterou se Skye nazpíval zpěvák skupiny Lambchop Kurt Wagner. 

Kdo v hudbě hledá okouzlení hned na první poslech, tomu vyjde Morcheeba vstříc, 
a svou roli pochopitelně sehraje půvabný zpěv Skye Edwards, která nasadí hned v první 
skladbě s příznačným názvem Slow Down laťku celkem vysoko. Ale na druhou stranu, stejně 
příjemně se poslouchá i závěrečná instrumentální The Great London Traffic Warden Mas- 
sacre s pompézními smyčci. Jen toho cembala v první třetině desky mohlo být méně... 
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ZA AKČNÍ CENY 


'esní servis 


raha 
Tábor 
a 


Plzeň 


nace: © - Č.Budějovice 
M. 


ATHLON XP 
256MB SDRAM 


GeFORCE 2 64MB TW 
FAXMODEM 56Kb 


VYHODNY, SPLÁTKOVY.PRODEJ 
PRAVA ZDARMA Po cELE CR DO 24h 


AKCE, 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 
PRAHA - Krymská 35, 101 00 Praha 10, Tel.: 02/ 7174 2467, 69, 88, fax: 02/ 7174 0124 
BRNO - Kamenná 1, 639 00 - Tel.: 05/ 432 495 96, 97, 94, fax: 05/ 432 495 94 
PLZEŇ - Klášterní 25, 301 56 - Tel.: 019/ 7455 388, 89, 90, fax: 019/ 7455 390 
JIHLAVA - Havířská 22, 586 01 - Tel./fax: 066/ 733 16 73, tel.: 0728/ 510 599 
OLOMOUC - Kmochova 12, 779 00 - Tel./fax: 068/ 54 23 895, tel.: 0604/670 310 
OSTRAVA - 28. října 215, 709 00 - Tel./fax: 069/ 663 4908, tel.: 0608/ 758 481 
ÚSTÍ N. LABEM - Hrnčířská 18, 400 21 - Tel./fax: 047/ 52 09 312, tel.: 047/ 52 09 421 
KARLOVY VARY - Sokolovská 66, 360 06 - Tel./fax: 017/ 354 06 30, tel.: 0737/ 914 650 
ČESKÉ BUDĚJOVICE - Husova 109, 370 05 - Tel.: 038/ 53 000 25, tel./fax: 038/ 53 000 96 
LIBEREC - Husova 33, 460 01, Tel.: 048/ 511 14 82, tel./fax: 048/ 510 86 44 
TÁBOR - Budějovická 543, 390 05, Tel.: 0361/ 255 552, tel./fax: 0361/ 255 550 
ČESKÁ TŘEBOVÁ - Dr. E. Beneše 1446, 560 02 - Tel.: 0777/ 842 443 
ZLÍN - Vodní 453, 760 01 - Tel./fax: 067/ 7431 491, tel.: 0603/ 547 322 
SLOVENSKO - ŽILINA - Národná 809/10, 01 001, tel.: 0905/ 847 826 


Ct 


č. Třebová 


* 
Jihlava 


+ : 11,3" barovný displej 


COMPUTERS.. 


ptip 
Olomouc“ 


Brno 


čítač prochází náročný! 


DXT WORKSTATION-+ | DXT INTERNET 2002 
VIA C3 1 Giga Pro || AMD Duron 1,1GHz 
CPU cooler aktivní CPU cooler aktivní 


MB 787 CLMR VIA VT 133 rm Kibkk a Da 

128MB SDRAM DIMM 

HDD Seagate 40GB Ultra ATA || HDD Seagate 40GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5 

VGA VIA 8MB 64bit 3D VGA 3D 730 64MB int. 


SB 16bit 3D stereo sound 58 10bt 10 

Faxmodem Sál ns M Faxmodem 56Kbps V.90 
sxmocem pění: LAN 10/100 Mb/s 

LAN 10/100 Mb/s 


Case miditower ATX 29 NEVA || Case miditower ATX o 
7.890,- 


DXT BLUE LASER | 
Intel Celeron 1,7GHz | 
| 


od 340,-/měs. 
s DPH 12.066,- 


od 260,-/měs. 
S DPH 9.626,- 


DXT XP FREEDOM 


AMD Athlon XP 1800+ 
CPU Cooler Master EP5-8111 
MB Microstar K7N420 nForce 
|| 256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 80GB 7200 
FDD Sony 3.5“ 
VGA Hercules 7500 64MB TV 
SB 3D surround sound 5.1 
DVD Toshiba 16x68x 
Faxmodem Motorola 56kbps 
Case miditower ATX 250W 


CPU cooler platinium 
MB Lite-On NA-120/N S478 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 60GB 7200 | 
FDD Sony 3.5" | 
Hercules Prophet 4500 64MB | 
SB 16bit 3D stereo sound | 
CD-RW Lite-On 32x12x40x l 
| 
| 
| 


BDÍ S 


tuning line 


0% 


LAN 10/100 Mb/s 
Case miditower ATX 250W 


od 580,-/měs. 


s DPH 19.508,- 15.990,- | 


DXT TURBO 3000 
ZNAT 


AMD Athlon XP 2000+ 

CPU cooler aktivní 

MB Lite-On AA-280/N KT333 
256 DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate Barracuda 80GB | 
FDD Sony 3.5" | 
VGA GeForce 4 64MB AGP TV 
SB 16bit 3D stereo sound 
DVD Toshiba 16x68x 

LAN 10/100 Mb/s 

Faxmodem Motorola 5 


19.490,- 


od 580,-/měs. 
s DPH 21.533,- 


AMD Athlon XP 2100+ 
CPU Cooler Master DP 


256MB DDR 333MHz Kingmax 
HDD Seagate 80GB 7200 
FDD Sony 3.5" 


SB C-Media 5+1 Surround 
DVD Toshiba 16x68x 


od 640,-/měs. 


od 840,-/měs. 
s DPH 23.778,- 


s DPH 35.368,- 


nen 


Intel Pentium 120MHz Intel Pentium II 233MHz MMX 
12" aktivní bar. TFT 800x600 

32 MB SDRAM DIMM 

FDD 1.44" MB výměnná 
CD-ROM 20x interní 

VGA SiS 4MB integrovaná 

SB audio system ESS 1887 
HDD 4GB Seagate IDE, 

2x PCMCIA slot, faxmodem 
33,6Kbps, IR, Win 85, Lon bat. 


40 MB SDRAM DIMM 
FDD 1.44" MB výměnná 
VGA SiS 4MB integrovaná 
SB audlo system ESS 1887 


CD-ROM 24x interní 


HDD 1,1GB Seagate IDE 
2x PCMCIA slot, touchpad 
Infraport 


SOUND CARDŠÍ 


(VÍTĚZSTVÍ 


9.890,- 


17.650,- 


DXT LORD OF MEDIA 


MB Microstar KT3 Ultra Via KT333 


Hercules Radeon 8500 64MB DDR 
Hercules DV Action videostřižna 


28.990,- 


13,2" aktivní bar. TFT display 
128 MB SDRAM DIMM 
FDD 1.44"MB výměnná 


VGA Intel BMB AGP intogr. 
SB audlo system 16bit 3D 
HDD 6,1GB Soagate IDE, LAN, 
2x PCMCIA, touchpad, 

Win XP Home ed., Lbon bat. 


značkových počítačů DXT ve 
srovnávacích testech | 
odborných časopisů dávají 
záruku plně optimalizované- 
ho profesionálního produktu 
s vynikajícím poměrem 
cena/výkon. Udělená pres- 
tižní ocenění Chip tip čer- 
venec 2001, PC World Top 
Produkt, Score doporučuje či 
Tip počítač pro každého po- 
tvrzují profesionalitu, zku- 
šenost i odbornost celého 
týmu vývojového oddělení a 
systémových inženýrů. 


DXT STAR 2010 


|| AMD Ahlon XP 1600+ 
CPU cooler aktivní 
MB Lite-On AA-280/N KT333 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 60GB 7200 
FDD Sony 3.5" 
VGA GeForce 2 32MB 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD-ROM Aopen 52x 
Faxmodem 56Kbps V.90 

|| LAN 10/100 Mb/s 


od 420,-/měs. 
s DPH 16.824,- 


13.790,- 


DXT MANAGER 7500 


Intel Pentium 4 1,7GHz 

CPU cooler BOX 

MB ABIT SD7-533 SiS645 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate Barracuda 80GB 


SB C-Media 5+1 Surround 
|| CD-ROM Aopen 52x 
|| Case miditower ATX 300W 


= A 
18.790,- 


DXT TITANIUM 


1 Intel Pentium 4 2,26GHz 

|| MB MSI 845E Max2-. DDR 

512MB DDR 266MHz Kingmax 

|| HDD WD 120GB 7200, 8MB cache | 
FDD Sony 3.5" 

|| Hercules Radeon 8500 128MB DDR 

Hercules DV Action videostřižna 

SB C-Media 5+1 Surround 

DVD Toshiba 16x48x 

CD-RW Teac 40x12x48x TIP 

LAN 10/100 Mb/s 


39,890,- 


od 585,-/měs. 
2.924,- 


s DPH 


od 990,-/měs. 
s DPH 48.666,- 


Intel Celoron 1130MHz 

14,1" aktivní bar. TFT dlsplay 
128 MB SDRAM DIMM 

FDD 1.44"MB výměnná 
CD-ROM 24x Interní 

VGA Intel 8MB AGP Integr. 

SB audlo system 16bit 3D 
HDD 20GB Seagato IDE, LAN, 
faxmodem 56Kbps,2x PCMCIA, 
touchpad, Win XP Home od. 


ského vydavatelství Dorling Kindersley 


K“ se potká didaktický fortel londýn- 


tí knihy techniky (česky Slovart) Davida Ma- 
caulaye, vznikne partnerství k nepřetrumínutí. 
Pokud už sama knižní předloha dokázala dyna- 
mickými kresbami vytvořit fyzikální koncert 
z obyčejné sešívačky tím, že rozpitvala její prá- 
ci na elementární částečky, pak elektronické 
provedení s ansámblem interaktivních vychytá- 
vek činí z technických věd spektákl, při kterém 
lze rozsvěcet žárovky, šmidlat na hudební ná- 
stroj, přehrávat si vinyly na gramofonu nebo 
splachovat záchod. Především se tu však vy- 
světluje abstraktně zatížená látka fyziky a její 
souvislosti metodou hravého učení s hejnem 
mamutů, po kterém už na úsvitu novověku vo- 
lali evropští humanisté. A tak si disk The Way 
Things Work, jehož českou lokalizaci Jak věci 
pracují 2.0 k nám ve šťastnějších dobách for- 
mátu CD-ROM uvedla pražská firma BSP díky 
učenlivým čtvrtohorním chlupáčům, do jejichž 
mohutných lebek byl připrogramován nemalý 
smysl pro humor, již několikátým rokem drží 
pozici nejnápaditějšího výukového multimédia. 

Macaulay jeho popularitu posléze podpo- 
řil aktualizovanou verzí The New Way Things 
Work (Další způsob, jak věci pracují). Nejno- 
vější průnik do království nakloněných rovin, 
osiček, polovodičů a nezkrotných vln, které 
uvádějí do chodu předměty té nejvšednější po- 
třeby, opět připomene rozpohybovanou varian- 
tu někdejšího šlágru české naučné literatury 
pro děti a mládež Už vím proč. Jenže CD-ROM 
nekončí linearitou papíru a dokáže simulovat 
třetí i čtvrtý rozměr, takže polidštěný kalkulátor 
exemplárně násobí, vrtačka spolehlivě vrtá 
a počítačová tiskárna chrlí listiny. Oproti před- 
chozím verzím umístil autor na mamutí louku 


— PRINOPESOPOCENCE | 


plnou vědění chtivých chobotnatců ještě Digi- 
tální doménu: objekt z plošných spojů, čipů 
a všelijaké jiné hardwarové havěti, jehož půdo- 
rys vytyčují čtyři motherboardy. Uvnitř tohoto 
moderního muzea křemíkového věku se k tech- 
nologické zvířeně minulých epoch přidruží 
i portréty a schémata robota (narozen 1954), vi- 
deorekordéru (1956), dálkového ovládání čili 
"tatranky" (1956), satelitu (1957), laseru (1960), 
computerové myši (1968), magnetické karty 
(1970), displeje LCD (1970), mikroprocesoru 
(1971), osobního počítače (1975), stolní lasero- 
vé tiskárny (1977), virtuální reality (1979), CD 


TNE SIICON AGE 
|! 
3 (2 o Ake 


esy 
Hěrsnner 
I 


l 198416 181901992 DÁ 16 1200 


by B E 
DIGITAL 1992 1996 
CAMERA DIGITAL MARS 


SURROUND © PATHFINDER 
SOUND 


Digitální doména na mamutí louce eviduje vynálezy posledních let, jejichž překotný vývoj způsobil, že počítačový terminál 


je dnes doma vytížen podobně jako vodovod, lustr a sporák 


ono | 
AL POSITIONING SYSTEM — 
SYSTEM position, and a GPS receiver picks up 
this data and uses it vo calculate its own 
n ore 
P“ 


DATA FROM 


k: 


ního fotoaparátu (1987), GPS (1993) či DVD 
(1998). Tedy úhrnem rodinky vynálezů, kterál 
náš život činí konektivnějším a pokrok trvale 
udržitelnějším. 

Vedle nenásilného učení kompakty od 
Dorlinga vždy znovu ohromí obrovitou schop- 
ností filtrovat informace a předvádět je v dal- 
ších a dalších kontextech. Míra provázání dat 
nabyla v programu takového stupně, že por- 
tréty jednotlivých strojů, přístrojů a nástrojů lze 
studovat nejenom pomocí detailních schémat, 
ale také z rejstříků, časové osy, katalogu klíčo- 
vých fyzikálních zákonitostí a galerie vynález- 
ců. Po ruce je jak módní zkratka na internet, 
kde funguje klub vědátorů staršího školního 
věku, tak utilita Obchůdek, odkud si uživatel 
smí pro vlastní kratochvíli zkopírovat prdácký 
mamutí zvuk, screensaver, pohlednici nebo 
dopisní papír. Kvízový prvek programu před- 
stavuje Mamutí školička, kde se adepti tech- 
nických disciplín utkávají o titul Šampiona vě- 
dy, a podobný učební záměr plní i biograf, 
v němž místní filmová společnost ilustruje klí- 
čové momenty dnešního fyzikálního všehomí- 
ra. Z Macaulayova humoru zůstane asi nadlou- 
ho v paměti ta chvíle, kdy sám Gates vysvětluje 
mamutům počítání v dvojkové soustavě pro- 
střednictvím tykví. 

Autorova i producentova didaktika jsoul 
univerzálně sdělné, a tak se netřeba obávat, že 
se po zádech našich ratolestí projdou cizí vzdě- 
lávací koncepty. Naopak české školství, které 
v osobách předpotopních fyzikářek v tmavo- 


technologiemi rutinérského profesora Herbar- 
ta, se má zač chytat. A protože se po potížích! 
londýnského vydavatele zdá, že se počeštěné- 
ho znění dočkáme asi stěží, nezbývá, než aby- 
chom si za přispění jiných a podobně intuitiv- 
ních programů osvěžili základy angličtiny. 
Petr Matoušek 
02G0259 


David Macaulay: 

| The New Way Things Work 
Dorling Kindersley/distribuce v ČR: BSP Groub 
Minimální konfigurace: 486 DX/33, 


16 MBRAM, 2x CD, HDD 8 MB, VGA 
Windows 3. |x/95/98 
Internet: www.dk.com, infoGddkmm.cz 


Doporučená cena: 899 Kč 
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mk ve 


strovní kreslíř David Macaulay nám 
(Om přiblížil život v antických měs- 

tech a na středověkých hradech, ale ze 
všeho nejvíc se zasloužil o popularizaci vyššího 
principu šroubků a matiček, při jehož ochočo- 
vání si díky autorově obrazotvornosti užíváme 
velké dobrodružství z objevování. Protože však 
neusnul na vavřínech památného multimédia 
The Way Things Work a neotřelou koncepci pl- 
nou vtipu a mamutích mamlasů vtělil do dal- 
ších aplikací, dostáváme teď do rukou jeho 
„cvičebnici“ fyziky Pinball Science, která by 
nejspíš pohnula i okoralým osrdím zavilých ne- 
přátel e-learningu. Věru není na světě mnoho 
programů, které tak nevtíravě převedly do jed- 
niček a nul Komenského požadavek „školy 
hrou“, nebo — jak se dnes manažersky říká — 
požadavky multimediálního žánru „edutain- 
ment“. Naplnění hlavní zásady „učitele národů“ 
tu navíc vyhlíží pikantně tím, že ke zdokonalo- 
vání vědomostí disk využil notoricky známou 
hru pinball, jež je k vidění v každé zakouřeněj- 
ší krčmě, v každém sharewarovém sampleru, 
v každé nové verzi Billových Windows. Zásadní 


GAME COMPONENTS 


P 


3 Te Village 


How 1 Came to Embark 
on My Great Work 


rozdíl ale spočívá v tom, kolik kreativity byl tvůr- 
ce ochoten přihodit bokem. 

Klikostroj, s jehož pomocí má hráč udržet 
kuličku co nejdál od spodního chřtánu a nasbí- 
rat přitom maximum bodů, nemá být v Pinball 
Science pasivní zábavou pro zábavu, usmole- 
ně připlácnutou na odmemorované torzo škol- 
ních osnov, Naopak z učení přímo vyrůstá 
a stává se mu metodou, neboť na začátku kaž- 
dého levelu najdeme jen holý plenér, jímž ku- 
lička prohučí dolů, než bys řekl švec. Hráč si 
tedy musí na programu vydyndat potřebná za- 
držovací hejblata tím, že odpovídá (anebo 
v případě neznalosti rešeršuje odpovědi) na je- 
ho fyzikální otázky z nejrůznějších oblastí new- 
tonovské mechaniky a akustiky, učení o elekt- 


KDYŽ JE ZA KATEDROU PINBALL 


Veledílo za humny mamutí vesničky (level 1) se mimo jiné spoléhá na důmyslnou artilerii pružin. Vyplatí se také průběžná 
změna tření kuličky olejováním, jakož i podpora akvaduktu 


romagnetismu a z astronautiky. Provázej vás Sí- 
la, která na sebe v programu bere tu podobu 
vodovodních baterií, pružin či střeleckých ter- 
čů, tu pirátských bárek, větrných mlýnů, mag- 
netů, radiolokátorů a nakonec i jedné černé dí- 
ry plné antihmoty. Žádné strachy: sice polkne, 
ale vrátí. 

Jedině za pomoci tohoto arzenálu lze totiž 
Iv daném plenéru sestrojit Great Work (Veledí- 
lo) a sečtením fyzikálních vlastností jeho sou- 
částek si výrazně vylepšit výchozí manévrovací 
šance a skóre pro přesun z mamutí vesničky 
na pustý ostrov a posléze na měsíční planinu. 
Nahamounění bodů ovšem samo o sobě nesta- 
čí, neboť hráč bude ještě muset v logické po- 
sloupnosti obratně zažehnout dotyčné přibližo- 
Ivadlo: buď horkovzdušný balon, anebo raketu 
ve stylu V-2. Nejtěžší podmínky na něj byly sa- 
mozřejmě nastraženy při návratu na rodnou 
planetu z nejtěžšího, měsíčního levelu, kde mu- 
sí zohlednit změněnou gravitaci a kde startu 
modulu Apollo předchází spuštění solárního 
napájení a několikanásobné osvobozování ves- 
mírného korábu z dynamitového sevření. 
Obrovská přednost Macaulayova originál- 
ně zakamuflovaného učení spočívá v tom, že se 
nebere až tak vážně a že dovede pinballové ani- 
mace, obrázkové manuály i vědomostní dopl- 


ňovačky pokaždé dosyta okořenit mamutím šar- 
mem. Bylo by zřejmě něco shnilého v českém 
daru smát se, kdyby mělo pochopení této poe- 
tiky ztroskotat na jednoduché angličtině, jíž se 
program s uživatelem dorozumívá a kterou mu- 
sí lehce pokročilý gamer i tercián gymnázia po- 
kořit tak lehce jako moučník v jídelně, A pokud 
v tomto lexikálním materiálu dokážeme vidět 
další výhody, procvičíme si kromě fyziky a jem- 
né motoriky rukou i základní technická slovíčka, 
a odborné floskule, v případě rešeršování také 
schopnost orientace v cizojazyčném textu. To 
vše za podpory síťových prvků s diskusními 
skupinami a autíček přivážejících nové a nové 
kuličky. To váš učitel nesvede, ani kdyby začal 
přednášet v muzeu v oddělení čtvrtohor. 
Petr Matoušek 
02G0260 


Inventors | 
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skolu hardwaru 


Návrat ztracených synů 
Přestože o výsadní pozici firmy nVidia na trhu moderních grafických akcele- 
rátorů není sebemenších pochyb, do hry se opět vrací i Matrox a 3D Labs. 
Kdo by však čekal, že kolbiště herní grafiky přivítá kromě zasloužilých šam- 
pionů (nVidia a ATI) i některou ze staronových tváří, bude zklamán. Čip Par- 
helia od Matroxu se na trhu objevil koncem června a do posledního detailu 
potvrdil zcela jasné zaměření na oblast výkonných grafických stanic a pro- 
(7 fesionálních uživatelů. Podpora tří monitorů spolu s dalšími parametry 
0% a vlastnostmi jsou toho jasným důkazem. 3D Labs se svým rezervovaným 
0 postojem k nekonečnému souboji „O nejvyšší framerate v O3A“ také nijak 
netají, takže vše nasvědčuje tomu, že oblast grafického herního hi-endu bu- 
de i nadále výsadní doménou dvojice „starých dobrých známých“ — nVidie 
a ATI. Zpoza polárního kruhu zdraví: 

Lukáš Erben, lukas erben©idg.cz 


minimální herní sestavu ideúlní herní sestava 


Procesor: 
Athlon XP 1,53 GHz/1800+ BOX 4 850 
Intel P4 1800A MHz BOX 7 150 


Procesor: 

AMD Athlon 1,33 GHz 2 939 
Intel Celeron 1,7 GHz BOX 3750 
Chladič pro AMD 400 


Základní deska: Základní deska: 
Microstar KT3 Ultra-C (OEM) 3 760 | Abit KX7-333 4 750 
Abit BD7 II 4 900 | Abit BG7 5 900 
Paměť: Paměť: 
256 MB PC2100 DDR 1 500 | 256 MB PC2700 DDR CL2,5 2600 
256 MB PC2100 DDR 1 500 | 256 MB PC2700 DDR CL2,5 2 600 
Pevný disk: Pevný disk: 
Seagate Barracuda IV ATA, WD 800JB, 80 GB, 7200 rpm, 
40 GB 290| 8MBc. 4 900 
Zvuková karta: Zvuková karta: 
SB Live! 5.1 OEM 1 200 | SB Audigy OEM 2 500 
Grafická karta: Grafická karta: 
Inno GeForce4 MX440 3500 | Leadtek GeForce4 Ti4200 | 6750 
DVD-ROM: DVD-ROM: 
NEC DV5800A 1 800 | Pioneer 1068, 16x 2 300 
CD-RW: 
Teac W540E (40/12/48) 3550 
Ostatní: Ostatní: 
Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 


Myš PS/2 300 
Repro Creative FPS 1600 


Myš Logitech Pilot Optical 900 
Repro Creative Inspire 5300, 5.1 3 160 


OEM 1 850 | Modem ISDN interní PCI © 2500 
Skříň Avance A006 300W P4 1 450 | Skříň Chieftec DX-01BL 340W 4070 
Floppy 3,5 “ 400 | Floppy 3,5 " 400 


Cena (AMD Athlon 1,33 GHz) 22 349 
Cena (Celeron 1,7 GHz) | 23900 


Cena (AMD Athlon 1800+) 43830 
Cena (Intel P4 1,8H GHz) 47 280 


Monitor: 
19" iiyama VM Pro 454 17 400 


Monitor: 
19“ Hyundai IOF910, Flat 11 400 


Cena vě. DPH a monitoru 33 749 | Cena vč. DPH a monitoru 61 230 


Cena vě. DPH a monitoru 64 680 


90 SRPEN/ZÁŘÍ 2002 


Velký návrat: 
Matrox « 3D Labs 


čátek roku 2002 žádné revoluční změny na poli 3D grafiky nevěstil. 
amozřejmě byly ohlášeny nové čipy nVidie a ATI, ale to všichni oče- 
ávali, a těžko tak lze hovořit o nějakém překvapení. A kdysi slavná 
jména jako Matrox či 3D Labs? Kde těm je konec! 


Jenže již na sklonku zimy se 
objevily první informace, že prá- 
vě společnost 3D Labs (kterou 
před časem spolkl multimediální 
moloch Creative) chystá nový 
grafický čip s kódovým označe- 
mím Pl0. Jeho první specifikace 
daly poněkud nečekaně vytušit, 
če nebude určen pouze pro pro- 
fesionální grafické stanice, ale 
i běžným koncovým uživatelům. 
6 ještě razantnějším oznámením 
však přišla společnost Matrox, 
V jejíž skomírající řadu G4xx věř- 
la už jen hrstka nejskalnějších 
říznivců. Nakonec však Matrox 

rhelia spatřil světlo světa ještě 
řed prázdninami, v což nedou- 
ali ani nejzarytější optimisté. 


Parhelia 512 
Parhelia 512 je po více než dvoule- 
té odmlce prvním hi-end grafic- 
kým čipem (neboli GPU) z dílny 
IMatroxu. Výraz parhelia označuje 
optický klam, k němuž dochází 
drazem a rozkladem slunečního 
áření o ledové krystalky v atmo- 
sféře. Specifikace nového čipu na 
první pohled tak trochu připomí- 
ají konkurenty od nVidie či ATI: 
býmobní proces 0,15 mikronu, 


První karty Matrox Parhelia 512 se na trhu objevily ještě před začátkem 
letních prázdnin. 


80 milionů tranzistorů, čtyři vykre- 
slovací jednotky, čtyři programo- 
vatelné vertex shadery, 256bitová 
paměťová sběrnice s propustností 
až 20 GB/s, podpora AGP 8x 
a konečně plná podpora DirectX 8. 

Celá architektura Parhelie 
vypadá na papíře v mnoha smě- 
rech podstatně vyvinutěji než 
současné čipy nVidie (GeForce4 
Ti) a ATI (Radeon 8500). Síla 
Matroxu je zejména ve velmi vý- 
konné paměťové sběrnici (20 
GB/s je bezmála dvojnásobek 
GF4 4600Ti), čtyřech vertex sha- 
derech (GF4 Ti má pouze dva), 
výkonnějších vykreslovacích jed- 
notkách i lépe konstruovaných 
pixel shaderech. Ty jsou více kro- 
kové a ke zvládnutí některých 
efektů jim stačí podstatně menší 
počet průchodů vykreslovacími 
jednotkami. Na druhou stranu 
Parhelia neobsahuje téměř žádné 
optimalizace pro přenosy dat 
mezi grafickou pamětí. 


Do třetice všeho nového 
Za povšimnutí jistě stojí i novinky, 
které jsou v čipu prozatím zakom- 
ponovány pouze coby testovací 
funkce, s jejichž reálnou podpo- 


rou ze strany výrobců her i aplika- 
cí se počítá až do budoucna. Tou 
první je Hardware Displacement 
Mapping (HDM) — technologie 
umožňující vytváření komplexních 
modelů pomocí speciální „mapy“ 
připomínající klasické textury či 
světelné mapy. Princip je podob- 
ný: zatímco textura udává barvu 
jednotlivých obrazových bodů ob- 
jektů a světelná mapa jejich svět- 
lost, HDM udává „výšku“ bodu 
nad základním polygonem, který 
je následně přemodelován do po- 
žadované podoby. Díky tomu lze 
velmi snadno tvořit komplexní 
modely přímo uvnitř grafického 
čipu, a šetřit tak přenosovou ka- 
pacitu sběrnicí, S tím přímo sou- 
visí i funkce Depth Adaptive Tes- 
selation (DAT), kterou pod 
názvem Truform obsahovaly již 
první čipy ATI Radeon. Jedná se 
o přidávání polygonů do 3D mo- 
delu metodou „zprůměrování“ — 
tvary objektů se tak výrazně zaob- 
lí a zjemní. Intenzitu celého pro- 
cesu lze navíc dynamicky omezit 
podle jejich vzdálenosti — více ge- 
ometrických detailů vynikne u ob- 
jektů v popředí. 

Druhou novinkou je nový 
způsob vyhlazování hran (antialia- 
sing), nazývaný Fragment Anti Ali- 


asing (FAA). Ten vyhlazuje jen ty 
části obrazu, které to fakticky po- 
třebují — tedy hrany jednotlivých 
polygonů. GPU vybere pouze ob- 
razové body v okolí těchto „zuba- 
tých“ hran, následně je přepočítá 
a jejich hodnoty zprůměruje po- 
dobně jako u klasického celoob- 
razovkového antialiasingu založe- 
ném na systému supersamplingu. 
Ovšem díky tomu, že se takto pře- 
počítává přibližně pouze jedna 
desetina obra- 
zových bodů, 
dochází k ob- 
rovskému 
ušetření výko- 
nu. Navíc efek- 
tivnost FAA (na 
rozdíl od kla- 
sického anti- 
aliasingu) roste 
spolu s grafic- 
kým rozlišením. Bohužel, ne ve 
všech hrách funguje FAA zcela 
bezchybně a v některých přípa- 
dech zanechává chyby v obrazu. 
Je samozřejmě možné použít kla- 
sický celoobrazovkový antialia- 
sing, ovšem na úkor rychlosti vy- 
kreslování. 

Poslední (a pro určitou sku- 
pinu uživatelů nejzajímavější) no- 
vinkou je funkce Triple Head 


a S ní související surround ga- 
ming. K Parhelii lze současně při- 
pojit tři monitory a hrát na nich 
některé hry (například Flight Si- 
mulator 2002, Ouake III Arenu 
anebo Star Wars Jedi Knight II: Je- 
di Outcast). Maximální podporo- 
vané rozlišení je 3840 x 1024 bo- 
dů, tedy 3krát 1280 x 1024, což je 
ideální pro tři 19“ skleněné moni- 
tory anebo tři 17“ LCD displeje. 
Otázkou samozřejmě zůstává, ko- 
lik uživatelů si 
může dovolit in- 
vestovat nemalé 
prostředky do 
početné obra- 
zovkové základ- 
ny a má-li vůbec 
tato © investice 
smysl. Z hledis- 
ka profesionální 
práce s 2D i 3D 
grafikou se ovšem jedná o velmi 
významnou inovaci, kterou navíc 
podtrhuje tradičně vysoká kvalita 
obrazu, jíž jsou ostatně karty Mat- 
roxu proslulé. 


Teorie v praxi 

Přestože se v teoretické rovině 
čip Parhelia 512 drží velmi vyso- 
ko, jeho reálný výkon ani zdaleka 
nedosahuje hodnot nejrychlej- 


ších GeForce4 Ti a v někte- 
rých případech dokonce nestačí 
ani na Radeon 8500. Prakticky je 
tedy nejnovější čip Matroxu zhru- 
ba na úrovni GeForce3. Grafy 
a výsledky benchmarkovacích 
testů mluví zcela výmluvně — pře- 
stože by Parhelia mohla (alespoň 
teoreticky) vést ve vysokých rozli- 
šeních a při maximální zátěži, ne- 
děje se tak. I když část viny lze 
přisuzovat novým a nevyladěným 
ovladačům, je očividné, že zku- 
šenosti nVidie a ATI jsou v oblas- 
ti výkonných GPU na podstatně 
vyšší úrovni. 

To ovšem ani zdaleka ne- 
znamená, že Matrox Parhelia 
512 nemá co nabídnout. Svou 
cenou (srovnatelnou s GeFor- 
ce4 Ti4600 — cca 10 000 Kč bez 
DPH), výkonem a výbavou ale 
zaujme spíše profesionály, kteří 
ocení špičkový obraz a využijí 
podporu tří monitorů. Z hledis- 
ka potřeb běžného hráče či uži- 
vatele je Matrox Parhelia 512 
zbytečně nákladnou a nepříliš 
výkonnou volbou s prakticky ne- 
využitelnými funkcemi. Co do 
poměru mezi cenou, funkcemi 
a výkonem zůstávají i nadále 
nejzajímavější čipy © nVidie 
a ATI. 
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Jedi Knight II, 1600 x 1200, 32bitově 


120 —— 


1122 


100,6 


99,1 


Čísla hovoří neúprosně: i přes teoretický výkonností potenciál Matrox Parheliu výrazně 
zaostává za všemi svými konkurenty včetně Radeonu 8500. 


Permedia 10 

Od dob, kdy se čipy Permedia 
pájely na výlučně „uživatelské“ 
grafické karty (jako například 
Graphics Blaster Exxtreme), už 
uplynulo pěkných pár let. Inže- 
nýři ve 3D Labs ale rozhodně 
nezaháleli a počátkem května 
(asi o dva týdny dříve než Mat- 
rox) oznámili nový grafický čip 
Permedia 10, označovaný zkrat- 
kou VPU (Visual Processing 
Unit). Analogie ke GPU a CPU 
v tomto případě vyjadřuje jeho 
maximální otevřenost a progra- 
movatelnost. Přestože prvenství 
s programovatelným grafickým 
čipem určeným pro masový trh 
drží nVidia a její GeForce3, 
u Permedie 10 by měla být úro- 
veň programovatelnosti na 
mnohem vyšší úrovni. Zatímco 
u GPU jako GeForce3/4 je nutné 
programovat přímo pro kon- 
krétní čip, 3D Labs směřují spí- 
še k obecným standardům, 
umožňujícím programování ver- 
tex a pixel shaderů všech gra- 
fických čipů jednotným způso- 
bem. Na to nVidia zareagovala 
po svém a před několika dny 
ohlásila Cg — jakýsi vyšší pro- 
gramovací jazyk určený k psaní 
programů pro pixel a vertex 
shadery GeForce3/4 a k jejich 
následnému překládání do pří- 
slušného strojového kódu GPU 
bez ohledu na použité grafické 
rozhraní (D3D, OpenGL apod.). 


Multithreading ve 3D 

Po technické stránce připomí- 
nají specifikace chystané Per- 
medie většinu moderních GPU: 
výrobní proces 0,15 mikronu, 76 
milionů tranzistorů, 256bitová 
paměťová sběrnice (20 GB/s — 
podobně jako u Matroxu), čtyři 
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zdvojené vykreslovací jednotky 
a plná podpora DirectX 8, 

Výkon čipu by mělo výrazně 
podpořit 16 vertexových jedno- 
tek, jejichž konstrukce je ovšem 
jednodušší nežli u GeForce4 či 
Parhelie. Možnosti využití jsou 
však díky vyšší flexibilitě (kaž- 
dou vektorovou jednotku lze vy- 
užívat nezávisle) podstatně vět- 
ší. Pixel shadery a vykreslovací 
jednotky by teoreticky měly dis- 
ponovat výkonem srovnatelným 
s GF4 Ti (při lepší programova- 
telnosti), odlišná architektura 
navíc umožňuje konečný výstup 
až ve 64bitové barevné hloub- 
ce. Tuto vlastnost ale využijí 
pouze velmi specifické profesi- 
onální aplikace. 


UT 2003, 1024 x 768, 32bitově 


90 86,9 


U novějšího Unreal Tournamentu 2003 je situace o něco lepší, ovšem i zde si GeForce4 
Ti4600 drží přibližně třetinový náskok. Cena obou karet je přitom srovnatelná. 


Jednou z největších před- 
ností nového čipu společnosti 3D 
Labs by měla být schopnost 
efektivního zpracovávání několi- 
ka 3D aplikací současně. Princip 
fungování VPU je podobný jako 
u CPU obsluhujícího víceúlohový 
operační systém. Smysl multith- 
readingu (jak se správa těchto 
úloh nazývá) ve 3D je prozatím 
pramalý, na významu ovšem zís- 
ká s nástupem Windows „Long- 
horn“, která mají 3D plně podpo- 
rovat i ve vlastním pracovním 
rozhraní, 


Hlavně trpělivost 
Z hlediska dostupnosti zůstává 
Permedia 10 pouhou teorií 


a s největší pravděpodobností 


bude tento stav ještě nějaký čas 
přetrvávat. Kdy přesně bude čip 
uveden na trh, zatím není známo. 
Určitě se tak stane před koncem 
roku, neoficiální zdroje přitom 
uvádějí přelom září a října. Dá se 
předpokládat, že výrobcem ka- 
ret bude společnost Creative 
a cena bude nejspíše srovnatel- 
ná s GeForce4 Ti. O skutečném 
výkonu však můžeme prozatím 
pouze spekulovat. Jisté je jedno: 
díky Parhelii 512, Permedii 10 
i ostatními grafickým čipům bu- 
de letošní podzim mnohem zají- 
mavější, než bychom přede dvě- 
ma měsíci čekali. 


Lukáš Erben, Václav Valeš 
02G0262 


„ps“ 


AMD Athlon"“ XP Processor 


Pokročilá architektura AMD Athlon XP procesoru Vám pomůže 

dosáhnout neuvěřitelného výkonu. Tato architektura obsahuje: 

e OuantiSpeeď"“ architekturu 

+384 KB velké vyrovnávací paměti na stejné frekvenci s procesorem 

e FSB sběrnice na frekvenci 266MHz podporující ECC (Error Correcting 
Code) funkci 

e Technologie 3DNow""“ Professional (72 instrukcí, plná kompatibilita SSE) 

Podpora pamětí Double Data Rate (DDR) 

e Zabudovaná infrastruktura patice Socket A 


o o 
PHERIPHERALS 
Královopolská 139 © 612 00 Brno © Tel.+420-5- 412 19 286 e Fax +420-5492 48 584 e E-mail: chi©chi.cz S.R.O 


Oficiální licence nejsou ve 
světě herních periferií až tak ne- 
obvyklé. Jenže zatímco volanty 
„Ferrari“ z produkce společnosti 
Guillemot své předlohy připomí- 
nají spíše vzdáleně, Momo Force 
se svého vzoru drží tak věrně, jak 
je to jen možné: od robustní 
konstrukce (vlastní volant je vy- 
roben z oceli a potažen kůží) 
až po vzhled a tvar tolik ty- 
pický pro italské „všech- 
no-jen-ne-kruhové“ 
Momo. 

Základna volantu 
a pedálů je vyrobena 
z bytelného rudého 
plastu. Použití hliníku 
pro celé tělo by sice by- 
lo namístě, ovšem jistě by 
se promítnulo do již tak vy- 
soké ceny. Základna pedálů je 
o poznání větší a těžší než u kon- 
kurence a je pokryta masivní hli- 
níkovou deskou. Pedály samotné 
jsou bohužel plastové, mají 
ovšem silný odpor (což je dobře) 
a dlouhý krok (zejména pedál 
plynu), díky čemuž do značné 
míry odpovídají skutečným origi- 
nálům. 

Volant samotný nabízí šest 
barevně odlišených funkčních 
tlačítek (všechny v dosahu palce) 
a dvě řadicí páčky z robustního 
hliníku umístěné pod volantem. 
Rozsah otáčení volantu patří mezi 
největší, s jakými jsme se dopo- 
sud setkali, což citelně přispívá 
k lepší ovladatelnosti her. V pří- 
padě potřeby je samozřejmě 
možné nastavit nižší citlivost, 
a tím pádem i menší otáčecí rádi- 
us. Při bližším zkoumání je jasné, 
že tvůrci museli ve snaze o co 
nejlepší ergonomii a současné 
zachování podobnosti s reálnou 
předlohou přistoupit na některé 
kompromisy. 

Zatímco systém kabeláže je 
vyřešen velmi inteligentně (napá- 
jení vede do pedálů, odkud jde 
jediný kabel k základně volantu, 
ze které pak vychází kabel s USB 
konektorem pro připojení k počí- 
tači), uspořádání ovládacích tla- 
čítek je podřízeno spíše vzhledu 
nežli ergonomii. To si však při 
vlastním hraní ani nestačíte uvě- 
domit a oceníte spíše pohodlné 
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a velké pedály 
(na něž mohou 
bez obav dup- 
nout i majitelé 
bot č. 44 a vět- 
ších), perfektní 
a do rukou do- 
konale padnou- 
cí tvar volantu, 
kvalitní force fe- 
edbackové efekty 
a odolné řadicí 
páčky. 
Upevňovací me- 
chanismus sestává ze 
dvou postranních příchytek, 
jež se dotahují k desce stolu 
a které si poradí i tam, kde okra- 
je zdobí středně velký „rantl“. Ko- 
mu by se tento „provizorní“ po- 
stup nezamlouval, může podle 
přiložených instrukcí provrtat (!) 
desku stolu (nejlépe drahého 
mahagonového po prarodičích) 
a celé zařízení k ní speciálním 
šroubem připevnit natrvalo. Síla 
hmatové odezvy je sice velká, ne- 
myslíme si ale, že by vyžadovala 
tak extrémní řešení. Navíc je 
z hlediska hraní, resp. přesnější- 
ho a preciznějšího řízení, někdy 
lepší intenzitu force feedbacko- 
vých efektů zmírnit či dokonce 
úplně vypnout. Pamatujte — re- 
dakce GameStaru nenese žád- 
nou zodpovědnost za hmotné 


škody na rodinném nábytku 
vzniklé v důsledku vandalské 
snahy o maximálně autentické 
ztvárnění kokpitu Fl! 

Instalace ovladačů a obsluž- 
ných aplikací je příkladně bezpro- 
blémová, nepříjemné je pouze to, 
že prakticky pokaždé před použi- 
tím volantu musíte spouštět jeho 
ovládací panel. Kdo by bláhově 
podlehl lákavé představě při- 
ložených plných verzí 


některých (třeba i starších) závod- 
ních titulů, měl by pádný důvod 
k roztrpčení: softwarová nadílka 
končí několika hratelnými demo- 
verzemi. 

Nejpádnějším argumentem, 
který vás může od pořízení Mo- 
mo Force odradit, je jeho poměr- 
ně vysoká cena. I přes citelný po- 
kles původní (a téměř nekře- 
sťanské) cifry, za níž se volant 
prodával, zůstává Momo Force 
suverénně nejdražší force feed- 
backovou periferií na trhu. Za své 
peníze však dostanete perfektní 
a ve všech směrech precizně 


logitech momo force 


zpracovaný kus hardwaru, s nímž 
své virtuální jezdecké zážitky vý- 
razně přiblížíte těm skutečným. 
Pokud bychom přece jen měli 
vznést ke konstruktérům z Logi- 
techu drobnou připomínku či po- 
žadavek, osobně bychom si radě- 
ji připlatili pár korun navíc, jen 
kdyby celá základna byla namís- 
to obyčejného (byť odolného) 
plastu kompletně z hliníku. Jsme 
snobové, My víme. 

Lukáš Erben, Václav Valeš 
02G0263 


Hi-end volant s hmatovou odezvou 
(force feedback) 


konstrukce pedálů a volantu 
vzhled 
vyšší cenu 


Logitech 
www.logitech.cz 


Cenu: 6000 Kč (vč. DPH) 


thrustmaster 


- freestyler bike 


Motocyklová řidítka se nám do rukou nedostala poprvé, Freestyler Bike od Thrustmasteru ovšem patří do 
jiné kvalitativní třídy než pochybné multifunkční přístroje, které v sobě nepříliš přesvědčivě kombinují jo- 


ystick, volant a řidítka — vše v jedné krabici a za podezřele nízkou cenu. 


V posledních letech se výrobci 
perifení snaží vytvořit co možná nej- 
podivnější ovladače. Po tanečních 
a bojových podložkách, elektronic- 
kých rybářských prutech, rumba- 
koulích a konvenčních světelných 
pistolích přichází profesionální ver- 
ze motocyklových řidítek s logem 
Thrustmaster. Značka, kterou před 
časem zakoupila společnosti Guil- 
lemot, už dávno nereprezentuje jen 
profesionální joysticky s certifikací 
USAF ale i elektronické skateboar- 
dy a další, neseriózní, ovšem o to 
zábavnější periferie. 

I když se Freestyler Bike může 
na první pohled zdát jako zhůvěři- 
lost, nelze mu upřít bezmála geniál- 
ní design a zpracování. Řidítka lze 
velmi jednoduše připevnit k desce 
stolu (a to dokonce i k půlkruhové), 
nastavit jejich sklon a po menší pe- 
restrojce i upevnit přímo pod seda- 
cí sval. Je nasnadě, že konstruktéři 
mysleli i na konzolové hráče (řidítka 
existují i ve verzi pro PS2), kteří ob- 
vykle nemají k dispozici vhodný 
pracovní stůl. 

Vlastní řidítka jsou precizně vy- 
vedena do posledního detailu — od 
funkčních páček brzdy a spojky (je- 
jichž odpor by mohl být větší) přes 
otočné pravé madlo (přidávání 
a ubírání plynu je zpracováno 
opravdu perfektně) až po řadu nej- 
různějších tlačítek a přepínačů či 


směrový kříž. Řidítka mohou navíc 
pracovat ve dvou režimech — bud ji- 
mi lze volně otáčet (ideální pro mo- 
tokrosové a cyklokrosové simula- 
ce), anebo je můžete naklánět do 
stran (což ocení zejména řidiči sil- 
ničních motocyklů). Oba způsoby 
(naklánění a otáčení) mezi sebou 
bohužel nelze libovolně kombino- 
vat: ovládání je třeba zvolit jednotné 
pro danou hru, přičemž v některých 
případech se nevyhnete problé- 
mům při nastavení ovládacích prv- 
ků a následné kalibraci. 

Freestyler Bike není dokonalý 
a trápí ho nejrůznější mušky a ne- 
dostatky. Z těch nejvýraznějších 
jmenujme nepochopitelnou absen- 


thrustmaster freestyler 
bike 


ci jakýchkoliv hmatových efektů ja- 
ko force feedback anebo alespoň 
obyčejné vibrace, malý odpor pá- 
ček spojky a brzdy i samotných ři- 
dítek a nakonec ne zcela funkční 
ovládací software umožňující pře- 
hledné mapování kláves. 

Pokud jste nadšenými fanouš- 
ky silničních motorek, akrobatic- 
kých bicyklů či endura, budete 
tímto neobvyklým herním zaříze- 
ním bezesporu nadšeni. Pokud je 
vám daná tematika lhostejná, dá 
se předpokládat, že stejný postoj 
zaujmete i k recenzovanému pro- 
duktu. 

Lukáš Erben, Václav Valeš 
02G0264 
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hercules 


Mnoho kdysi zvučných a respektovaných jmen na poli PC zvuku je již 
dávno zapomenuto. Od konce roku 1998 převažuje v této oblasti (s vý- 
jimkou obligátního AC'97) jediná značka. Což ovšem neznamená, že by 
legendární Sound Blaster společnosti Creative neměl žádné konkurenty. 


Vzpomene si ještě vůbec ně- 
kdo na značky jako Aztech, Advan- 
ced Gravis, Mediavision, Addo- 
nics, Diamond, Aureal, Ensonig, 
Turtle Beach, AdLib či Roland? 
Pod nimi a mnoha dalšími se vyrá- 
bělo nespočet typů zvukových ka- 
ret či modulů. Úplně všechny sice 
nezanikly (mnoho se specializova- 
lo na studiový hi-end zvuk), roz- 
hodně ale postoupily přinejmen- 
ším část svého podílu na trhu 
značce Creative, která rozhodně 
nestála u zrodu PC zvuku, ba do- 
konce ani u vzniku první PC zvu- 
kové karty či externího modulu, jak 
se můžeme čas od času dočíst 
v hrdých tiskových prohlášeních. 
Pravdou ovšem zůstává, že karty 
typu Live! (a nově Audigy) se staly 
nepsaným standardem, který je dí- 
ky příznivé ceně dostupný široké- 
takovému molochu konkurovat — 
jednou z mála značek, která se o to 
poměrně úspěšně pokouší, je spo- 
lečnost Hercules. 

Game Theater XP je nejvyš- 
ším modelem výrobní řady zvuko- 
vek Hercules a jako takový by se 
dal nejlépe přirovnat k „Platinum“ 
sérím z produkce firmy Creative. 
Výbava, funkce a pochopitelně 
i cena jsou však rozdílné, a tak od- 
pověď na otázku, zda Game Thea- 
ter XP ano či ne, záleží spíše na in- 
dividuálních požadavcích 
a preferencích. V efektní krabici 
naleznete samotnou zvukovou kar- 
tu v provedení PCI, externí modul 
se vstupy a výstupy, příslušnou ka- 
beláž, CD disk se softwarem a uži- 
vatelský manuál, 

Po vyjmutí z ochranného oba- 
lu působí karta až příliš spartán- 
ským dojmem. Čip Cirrus Logic 
CS4630, který obstarává veškerou 
hardwarovou akceleraci (karta 
podporuje formáty A3D 1.0, EAX 
1+2, DS3D a Sensaura), je výko- 
nem minimálně © srovnatelný 
s EMU 10KI, jímž jsou osazeny 
karty Live!. V přímé konfrontaci 
s možnostmi čipu Audigy by ale 
Cirrus Logic CS4630 dle našeho 
názoru neobstál. Na kartě samotné 
jsou umístěny dva interní („CD in“ 
a „AUX in“) a jeden externí vstup. 
Vstup „CD s/pdif“ tu z nepochopi- 
telných důvodů chybí. Všechno 
ostatní propojování se provádí 
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přes externí modul, nazývaný po- 
někud nelogicky rack: rozměry ani 
zabudovatelností tomuto označení 
neodpovídá. 

Na racku, vyvedeném v efekt- 
ní kombinaci černé a stříbrné me- 
talízy (výborně se hodí k modrým 
skříním Chieftec), naleznete regu- 
lovatelný výstup na sluchátka, 5.1 
analogový výstup 
(kombinace 
cinch + jack), di- 
gitální vstupy 
a výstupy „tos- 
link", „s/pdif“, „MIDI 
in/out (DIN)“, regulo- 
vatelný vstup pro mikro- 
fon a poněkud překvapivě i game- 
port pro připojení starších herních 
ovladačů. Bohatý výčet vstupních 
rozhraní uzavírá čtyřportový USB 
hub — bohužel se jedná o USB 1.0. 
Co tu citelně chybí, je senzor dál- 
kového ovládání i dálkový ovladač 
samotný. Tento nedostatek lze sice 
snadno napravit zakoupením sa- 
mostatného multifunkčního rádio- 
vého DO (například od ATD, 
ovšem když konkurence tyto prvky 
nabízí standardně, proč za ně utrá- 
cet navíc? 

Na druhou stranu možnosti 
a kvalita propojení jsou (zejména 
z hlediska poloprofesionálního hu- 
debníka) na vyšší úrovni nežli 
u platinových verzí karet Live! či 
Audigy. Všechny konektory jsou 
pozlacené a analogový linkový vý- 
stup je k dispozici i jako cinch. Vel- 
ká nevýhoda je, že linkový a mikro- 
fonový vstup jsou sdílené, a nelze 
je tudíž používat současně. 

. Softwarové vybavení je bohu- 
žel o poznání skromnější než 
u konkurence a vesměs se jedná 
o shareware či freeware. Dvěma 
světlými výjimkami jsou přehrávač 
PowerDVD (v námi testovaném 
balení se jednalo o verzi 6.1 s pod- 
porou Dolby Digital EX) a softwa- 
rový MIDI syntetizér Yamaha 
SYXG50 (ten bývá často přibalený 
k mnoha základním deskám s inte- 
grovaným zvukovým kodekem). 
Většinu ostatních aplikací (Magix 
PlayR, MusicMatch jukebox či Ka- 
raoke Lite) lze bezplatně stáhnout 
z internetu. Jakékoliv plné hry chy- 
bějí, citelnější je však absence ja- 
kéhokoliv programu pro editaci 
a upravování nahrávek. Zajímavá 


rhe next le 


je utilita Virtual- 
Ear, umožňující detailní nastavení 
parametrů prostorového zvuku. 
Ovladače podporují všechny běž- 
ně se vyskytující verze Windows 
(konkrétně 95/98/ME/2000 včetně 
nejnovějších XP ve verzích Home 
i Professional) — vřele vám však 
doporučujeme alespoň Windows 
98 SE nebo novější, vyhnete se tak 
mnohým nepříjemnostem a kom- 
plikacím. Uživatelé Windows XP 
mohou podle některých diskus- 
ních fór narazit na problémy s funk- 
cí ASIO (přesné nahrávání z linko- 
vého vstupu bez zpoždění). Pokud 
vás tyto potíže neminou, doporu- 
čujeme vám prostudovat informa- 
ce dostupné na internetu: dobrým 
startovním bodem je například ad- 
resa www.3dsoundsurge.com. 

Kvalitu zvuku můžeme hodno- 
tit pouze subjektivně a nelze než 
konstatovat, že v této oblasti je tak- 
řka nemožné Game Theateru XP 
cokoliv vytknout. Podle našeho ná- 
zoru hraje Game Theater XP o tro- 
chu lépe než karty Live! a přinej- 
menším srovnatelně s kartami 
Audigy. Zatížení procesoru je o ně- 
co nižší, ovšem při současném vý- 
konu CPU je tento rozdíl naprosto 
zanedbatelný. Zvukový čip podpo- 
ruje i akceleraci dekódování for- 
mátu MP3, kterou ovšem většina 
přehrávačů nepodporuje, a zatíže- 
ní procesoru při přehrávání je opět 
zcela nepatrné. Výkon v oblasti 
prostorového zvuku je na slušné 
úrovni, možností čipu DSP 
EMU1O0K2 u karet Audigy však ne- 
dosahuje. 

Externí modul vypadá velmi 
lákavě a u mnoha kupujících zabo- 
duje nikoliv svou účelností a prak- 
tičností, ale spíše pocitem, že si 
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k počítači připojí ně- 
co opravdu hezkého. Na tom sa- 
mozřejmě není vůbec nic špatné- 
ho a každá vlaštovka letící proti 
proudu kýčovitě pokleslé estetiky 
PC hardwaru zasluhuje patřičnou 
pozornost. Obzvláště tehdy, když 
se sebelepší zvuková karta může 
pyšnit vícekánálovým tímto a pro- 
storovým onímto, ale pořád jde jen 
o vrstvený tišťák uvnitř počítače, ze 
kterého koukají (v lepším případě 
pozlacené) konektory. 

Pokud využijete funkce a pro- 
středky pro práci s hudbou a zvu- 
kem anebo jen chcete mít nejlépe 
vyhlížející zvukovou kartu (respek- 
tive externí zvukový modul) na tr- 
hu, můžeme vám Game Theater 
XP vřele doporučit. Pro většinu 
hráčů a uživatelů s běžnými nároky 
a požadavky se však jedná o zby- 
tečný (tj. zbytečně nákladný a ne- 
využitelný) luxus. 

Lukáš Erben, Václav Valeš 
02G0265 
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amd athlon xp 2220+ 


thoroughbred 


Nové jádro Thoroughbred, 
kterým se pyšní nejnovější Ath- 
lony XP se od svého předchůd- 
ce Palomina nejvíce liší vlastní 
konstrukcí (jeho velikost je mé- 
ně než poloviční) a nové funkce 
byste u něj hledali naprosto zby- 
tečně. Díky optimalizačním ope- 
racím dokonce obsahuje o něko- 
lik tisíc tranzistorů méně. Co to 
znamená? Athlon XP s jádrem 
Thoroughbred je ten samý Ath- 
lon XP jaký známe, ovšem 
v rychlejší variantě označované 
jako 2200+ se skutečnou pra- 
covní frekvencí 1800 MHz. 
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roughbred se tudíž nebude vyrá- 
bět pouze ve verzi 2200+, ale 
i v pomalejších variantách počína- 
je 1700+, neboť by měl být z hle- 
diska výroby levnější než dosavad- 
ní Athlon XP s jádrem Palomino. 
To, že jsou Athlony XP s různými 
jádry prakticky totožné, jednak ne- 
nutí stávající majitele Palomin 
k upgradu a jednak by většina zá- 
kladních desek (s podporou DDR) 
měla Thoroughbred rozpoznat po 
pouhém updatu BIOSu. 

Co se množství vyzářeného 
tepla týče, můžeme konstatovat, 
že nový výrobní proces (alespoň 


"OU 


Zdánlivě nepodstatná změna, 
jakou je zmenšení velikosti, má 
ovšem zásadní vliv na cenu proce- 
sorů: pokud AMD směstná na jed- 
nu křemíkovou oplatku více než 
dvojnásobné (a oproti konkurenč- 
nímu Northwoodu téměř čtyřná- 
sobné) množství procesorů, může 
je vyrábět a následně i prodávat 
výrazně levněji než doposud. Tho- 
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prozatím) nesplnil vložená očeká- 
vání. Produkce tepla je sice o po- 
znání nižší než u Palomina, ovšem 
i nadále zůstává o dost vyšší než 
u P4 Northwood (které je taktéž 
vyráběno technologií 0,13 mikro- 
nu). Nakolik bude tento fakt limi- 
tovat maximální frekvence nových 
Athlonů, ukáže až čas. První séne 
byly omezeny frekvencí těsně nad 


ale poměrně výkonný a levný SiS 745. 


1800 MHz, podle posledních 
zpráv jsou ale následující steppin- 
gy schopny pracovat o poznání 
rychleji, a tudíž skýtají i větší šan- 
ce pro overclocking. Podobný vý- 
voj je ostatně u AMD běžný — prv- 
ní série procesorů vždy dosahují 
podstatně nižších frekvencí než 
pozdější „vyladěná“ výroba. 
Hodnotit výkon Athlonu XP 
2200+ a zejména jej srovnávat 
s procesory Intelu není jednodu- 
ché. Velké rozdíly v architektuře 
obou procesorů znamenají, že 
v některých testech se Athlon XP 
2200+ bez problémů vyrovná P4 
2,4 GHz, zatímco v jiných se po- 
hybuje na úrovni P4 2,0A až 2,2 
GHz. Ve většině herních ben- 
chmarků je však označení 2200+ 
alespoň prozatím na místě. Do 
budoucna ale bude muset AMD 
u modelových čísel poněkud při- 
brzdit: zejména po nástupu 
533MHz FSB u Intelu se stává, že 
příslušné modely Athlonu XP jsou 
v některých reálných testech po- 
malejší než „srovnatelná“ P4. 
Athlon XP s jádrem Tho- 
roughbred není ničím jiným než 
konstrukčně inovovaným nástup- 
cem řady Palomino. I nadále nabí- 
zí vysoký výkon, který ve většině 
případů přinejmenším odpovídá 
nepříliš šťastnému modelovému 
značení, a to za nižší cenu než 
konkurence. Intel sice nadále drží 
prim se svým P4 2,53 GHz, cena 


Pokud uvažujete o koupi Athlonu XP měli byste mít na paměti, že pro plné využití je- 
ho potenciálu je třeba dostatečně výkonný čipset a taktéž odpovídající grafická karta. 
Co se čipových sad a základních desek týče, uvažujte pouze o těch, jež podporují pa- 
měti DDR. Zejména novější VIA KT266A, KT333 a nForce 420/415 využijí potenciál 
procesoru naplno. Je-li váš rozpočet omezený, doporučujeme vaší pozornosti starší, 


Volba vhodné grafické karty pro nový procesor je poměrně jednoduchá: tu nejvýkon- 

nější. Degradovat výkon sestavy starou grafikou (jako například GeForce2 MX, o mo- 
delech TNT či Rage 128 ani nemluvě) by bylo velmi nerozumné. Pokud si nemůžete 

dovolit investovat do nové grafiky příliš mnoho prostředků, volte mezi staršími GeFor- 
ce2 Ti či Radeon 7500. Raději vybírejte z novějších modelů jako GeForce3, GeForce4 či 
Radeon 8500. Pamatujte na to, že GeForce4 MX nabízí sice dobrý poměr cena/výkon, 

chybí jí ale některé funkce, jako například pixel shader! 


za nejrychlejší Northwoody je ale 
skutečně astronomická. Pro ús- 
pěch nového Athlonu XP bude 
rozhodující, jak si Thoroughbred 
na trhu povede v následujících 
měsících a jakých frekvencí se 
podaří dosáhnout u pozdějších 
„vyladěných“ sérií, AMD rozhod- 
ně potřebuje kvalitní procesory 
i před uvedením Hammeru — ze- 
jména pokud vezmeme v úvahu 
spekulace o jeho faktické dostup- 
nosti až v průběhu roku 2003. Po- 
kud tedy prahnete po PC s ideál- 
ním © poměrem | cena/výkon, 
i v nadcházejících měsících bude 
Athlon XP tou nejlepší volbou. 
Lukáš Erben 
02G0266 
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IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5 
tel. 02/570 88 161-2, fax 02/652 08 12, e-mail: predplatne ©idg.cz 


(ed monitory 
už i pro hráče 


V minulosti jste se s tím určitě setkali. Stačilo jen říci LCD monitor, a většina hráčů odvracela svou pozornost jiným směrem. Důvod byl zřejmý. 
Tehdy platil rozšířený názor, že kvalita displejů z tekutých krystalů není zdaleka taková, abyste si na nich své oblíbené virtuální akce sku- 
tečně vychutnali. Doba se ale mezitím změnila. Přinesla nové technologie, které z LCD učinily plnohodnotnou alternativu klasických monitorů. 


Monitory z tekutých krystalů jsou na trhu už 
několik let. Zpočátku svou kvalitou nikterak neo- 
slňovaly — panely neměly kvalitní podání obrazu, 
chyběly široké úhly pohledu a konečně také do- 
ba odezvy, tedy rychlost zobrazování, byla dost 
nízká. Není se proto co divit, že mnoho hráčů si 
k nim vytvořilo spíše nedůvěřivý vztah. Během 
loňského roku a také v průběhu letošního jara 
a léta však přišly podstatné změny. Kvalita LCD 
monitorů šla strmě nahoru, zatímco jejich cena 
padala. Jedním z klíčových parametrů LCD pa- 
nelu je jeho doba odezvy. Zjednodušeně lze říci, 


že doba odezvy určuje rychlost překreslování 
jednotlivých snímků mezi sebou. Je-li příliš dlou- 
há, zejména v rychlejších scénách nebo při rolo- 
vání internetových stránek či dokumentů, dochá- 
zí k šedivění obrazu a vytváření nepříjemných 
„duchů“. Naopak krátká doba odezvy umožňuje 
hrát bez problémů i hry, kde právě rychlost re- 
akce a framerate hrají zcela zásadní roli. 

Doba odezvy se udává v milisekundách 
a lze ji snadno převést na maximální snímkovou 
rychlost prostřednictvím vzorečku fps = l/odez- 
va. Při odezvě 30 ms, což je dnes standard 


(u kvalitnějších panelů nám vychází více než 33 
fps), se obraz považuje za zcela plynulý. Pokud 
tedy budete vybírat LCD monitor, vždy si kontro- 
lujte dobu odezvy, neboť kromě kvality zobrazení 
je to právě ona, která určuje, zda LCD panel je 
vhodný také pro hraní her. 

Na všech testovaných panelech jsme 
hráli akční tituly a nezaznamenali jsme žádné 
vážnější problémy, tak proč to s LCD monito- 
ry nezkusit? Tomáš Bučina SZ 

TestCentrum IDG 
02G0267 | 


NEC MultiSync LCD1535VI 


Myslíte, že není možné sehnat 


Sony SDM-S51 


LCD panely Sony jsou všeobec- 


špičkový panel za cenu kolem dva- 
ceti tisíc korun? NEC MultiSync 
LCD1S535VI vás přesvědčí, že to jde. | 
S jasem 300 cd/m“ a kontrastem 450: 1 | 
se řadí nejen mezi nejlepší produkty 

v tomto testu, ale mezi nejlepší „pat- 
náctky“ na našem trhu vůbec., Zajíma- 

vě je řešeno připojení k počítači — na 
panelu je pouze univerzální DVI-I ko- 
nektor s osazeným digitálním i analo- 
govým vstupem a podle toho, zda 
použijete redukční kabel DVLA na 
D-Sub, který je jako jediný součástí 
dodávky, či plně digitální DVI-D, si 
monitor sám volí zdroj signálu, 


ně nezaměnitelné svým stylovým de- 
signem a velmi pečlivým provede- 
ním a totéž platí pochopitelně také 
o tomto modelu se svítivostí 250 
cd/m“ a kontrastem 300 : 1. Za cenu 
necelých devatenáct tisíc korun tedy 
můžete získat kousek, který se vy- 
značuje skvělou kvalitou zobrazení — 
písmo je čisté, barevné přechody 
jsou plynulé a měkké. „Chytrá“ elek- 
tronika si automaticky nastavuje fázi 
i časování obrazu při jednotlivých 
změnách rozlišení a ukládá si je do 
vnitřní paměti, takže „ruční“ nastavo- 
vání je úplně zbytečné. 
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Fujilsu Siemens 3815 FA 


Fujitsu Siemens vsází na vyso- 
cenu. Tato „filozofie“ se odrazila sa- 
mozřejmě i v navrhování tohoto pří- 
stroje, takže výsledkem je zákaznic- 
ky velmi zajímavý produkt za 
příznivou cenu a s designem i kvali- 
tou zobrazení, jakými disponují mno- 
hem dražší konkurenti, Ono opravdu 
není příliš obvyklé, aby monitor za 
18 000 Kč uživatelům nabízel mož- 
nost rotace obrazu do režimu portrét 
(na výšku) či výškově nastavitelnou 
polohu panelu v rozsahu 5 cm a sty- 
lový, opticky lehký design. 


Hewlett-Packard L 1520 


Model 11520 od Hewlett-Packard 
prošel testem obrazu bez problémů, 
i když výhrady máme k podsvícení. 
Stojan dovoluje nejen běžné naklope- 
ní panelu, ale také nastavení výšky 
v rozsahu 5,3 cm a dokonce i otáčení 
mezi režimy portrétu (na výšku) a na 
šířku. Potěšilo nás rovněž věrné podá- 
ní barev, nicméně kontrastní poměr 
350 : 1 spolu s jasem 250 cd/m“ byly 
v tomto případě hendikepem. Udáva- 
ná doba odezvy činí 35 ms, což je v té- 
to kategorii hodnota spíše průměrná, 
ale jak jsme se sami přesvědčili, na 
výsledný dojem z přehrávaných videí 
i her neměla žádný vliv. 


Hewlett-Packard L 1520 


Samsung SyncMaster 152T 


Model SyncMaster 152T byl ne- 
trpělivě očekáván již delší dobu. Vy- 
soké hodnoty jasu i kontrastu spolu 
s krátkou dobou odezvy nenechají 
nikoho na pochybách, že povrchová 
vyšperkovanost v tomto případě sku- 
tečně neslouží k tomu, aby zakryla 
nějaké slabší technické parametry. 
Kabely se prostřednictvím konekto- 
rů D-Sub i DVI nepřipojují přímo do 
monitoru, ale ze zadní strany nohy, 
takže linie tohoto designérského 
i technologického skvostu nenarušu- 
je opravdu nic, 


Samsung SyncMaster 15 


ViewSonic VE155 


Produktem VE155 ukazuje 
i ViewSonic, co obnáší slovní spoje- 
ní „ekonomický model“. Cena lehce 
přes 19 000 Kč by tomu odpovídala, 
ale kontrastní poměr 450 : 1 pasuje 
tenhle kousek mnohem výše. Hod- 
nota jasu je sice běžná, ale i tak je 
zřejmé, že rozhodně nejde o nějaký 
prostý low-end. Písmo má neostrý 
okraj, ovšem celkově vzato obraz je 
kvalitní, ať už jde o barevné přecho- 
dy nebo o čitelnost textu. K přivede- 
ní signálu budete muset využít na- 
pevno připojený VGA kabel s D-Sub 
konektorem; napájecí zdroj se skrý- 
vá uvnitř panelu. 
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Prosluněné letní měsíce s sebou krom věcí veskrze 
příjemných (kupříkladu prázdnin či dovolených) 
přinášejí i každodenní problémy a trable. Jak do- 
kládá množství dopisů a dotazů, které dorazily na 
naši digitální (ckd(©Yidg.cz) i analogovou adresu 
(tu naleznete v tiráži hned vedle úvodníku), nepo- 
slušný hardware vás rozpaluje do ruda více než 
pilně pařící slunce. Nezoufejte, pravidelný přísun 
odpovědí na nejpalčivější dotazy naleznete na ob- 


vyklém místě i tentokrát. 


Levná zvuková karta 

Donedávna jsem používal zvukovku integrova- 
nou přímo na základní desce (LeadTek), ale 
přednedávnem jsem dostal od rodičů prosto- 
rové reproduktory Creative Inspire 5300. Pře- 
mýšlím o nějaké normální zvukovce (PCI), kte- 
rá by se nejvíce hodila právě k těmto 
reproduktorům. Všiml jsem si, že některé zvu- 
kové karty se stejnými funkcemi stojí polovinu 
(i méně) než například Sound Blaster Live! 5.1, 


V první řadě blahopřejeme k novým repro- 
duktorům a jedním dechem dodáváme, že 
někdy není dobré snažit se ušetřit za kaž- 
dou cenu. Netvrdíme, že na trhu neexistují 
kromě Sound Blasterů jiné zvukové karty, 
ovšem tato značka se nestala nepsaným 
standardem a synonymem zvuku na PC jen 
tak bezdůvodně. Bezproblémová kompati- 
bilita, spolehlivost, rozšířenost, podpora ze 
strany samotného výrobce (v podobě aktu- 
alizovaných ovladačů) i ostatních společ- 
ností (žádné ze současných her ani multi- 
mediálních aplikací podpora některého 
formátu kompatibilního se Sound Blaste- 
rem zpravidla nechybí) — to jsou hlavní bo- 
dy, které byste měl při výběru nové zvuko- 
vé karty zohlednit. Pomineme-li případy, 
kdy konkrétní produkt nabízí určitou kon- 
krétní požadovanou funkci či vlastnost, 
z pohledu běžného hráče a uživatele je 
Sound Blaster (ať už starší Live! či nový Au- 
digy) nejlepší možnou volbou. Pokud se 
přesto rozhodnete pro zvukovou kartu jiné 
značky, vždy preferujte známé jméno (např. 
Hercules), u něhož se dá i v budoucnu po- 
čítat s podporou výrobce. V každém přípa- 
dě se přesvědčete (nejlépe na internetu), 
zda k danému modelu existují ovladače pro 
vámi používaný operační systém. 
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Napájení USB 

Koupil jsem si internetovou kamerku Ouick- 
Cam Web od Logitechu, ale jaké bylo moje pře- 
kvapení, když po připojení k počítači Windows 
nejprve detekovala nové zařízení, ovšem krátce 
poté naskočila obrazovka s chybovou hláškou, 
že nelze pokračovat dále a systém se zhroutil. 
Po odpojení webcamu Windows naběhnou, 
ovšem když se ho pokusím připojit, celá situa- 
ce se opakuje. K počítači mám připojenou USB 
klávesnici a USB myš a obojí funguje bez pro- 
blémů. Poradte — kde může být zádrhel? 


Většina základních desek nabízí dva USB 
porty, obvykle vyvedené buď na samostatné 
záslepce anebo poblíž ostatních konektorů 
(sériového, paralelního atd.). Propojovací 
kabel, kterým se USB zařízení připojují k po- 
čítači, obsahuje celkem čtyři žíly, z nichž 
pouze dvě slouží k přenosu dat a zbývající 
zajišťují trvalý přísun elektrické energie 
(přesněji jedna z nich vodí napětí +5 
V a druhá je zemnící). Vzhledem k tomu, že 
vlastníte USB myš i klávesnici, předpokládá- 
me, že jsou obě periferie připojeny přímo na 
konektory základní desky a další zařízení 
jste se pokoušel připojit skrze průchozí USB 
port klávesnice (případně monitoru, tiskárny 
anebo jiné periferie s vyvedenými USB ko- 
nektory). Technologie USB umožňuje spojo- 
vání zařízení, ovšem všechny propojené pe- 
riferie spolu sdílejí i elektrické napětí. Pokud 
tímto způsobem připojíte některou energe- 
ticky náročnější jednotku (třeba právě inter- 
netovou kameru), nemusí společné napětí 
oběma zařízením stačit a objeví se problé- 
my, jaké popisujete. Řešení situace je jedno- 
duché: k jednomu USB portu připojte něko- 
lik energeticky skromných komponent 
(například myš a klávesnici) a druhý konek- 


kud USB periferií vlastníte více, pořiďte si 
USB rozbočovač (hub) se samostatným ex- 
terním napájením. 


Modem 

Rozhodl jsem se upgradovat svůj starý interní 
28,8K modem a pořídil jsem si externí 
56K USB. Když se však chci připojit ke svému 
starému internetovému účtu, modem se po- 
kouší navázat spojení, ale po několika vteři- 
nách se objeví nápis „Spojení nelze navázat — 
nebyl rozpoznán oznamovací tón“. Myslíte si, 
že je možné, aby moje telefonní linka nespolu- 
pracovala s novým modemem, anebo mám jít 
modem reklamovat jako vadný? 


S největší pravděpodobností není na vině 
vašeho problému ani modem, ani telefonní 
linka, ale jedna nenápadná položka v na- 
stavení vlastností modemu. V našich konči- 
nách by váš modem čekal na oznamovací 
tón (zatím) marně, a tak stačí ve vlastnos- 
tech modemu, přesněji záložce „Připojení“ 
odškrtnout (tj. zrušit, viz obrázek na protěj- 
ší straně) položku „Před vytáčením počkat 
na oznamovací tón“. Poté by se měl modem 
bez problémů připojit ke vzdálenému počí- 
tači, o čemž se můžete jednoduše přesvěd- 
čit zvýšením hlasitosti reproduktoru. Nevy- 
dává-li modem žádné zvuky a připojení se 
nadále nedaří, je pravděpodobné, že se 
jedná o chybu hardwaru a reklamace má 
své opodstatnění. 


Ovladače pro Windows XP 
Uvažuji o koupi nějaké novější verze Windows. 
Nejvíce by mne zajímala Windows XP Home, 
ale kolegové v práci mi tvrdí, že pod nimi ne- 
spustím žádné hry a navíc pro ně zatím neexi- 
stují nové ovladače a ty staré pod Windows XP 
nefungují. Je-li to pravda, mám počkat, anebo 
koupit starší verzi Windows (například Milleni- 
um anebo 98 SE)? 


Rozhodnutí zakoupit si novou (doufáme, že 
legální!) verzi operačního systému bezvý- 
hradně schvalujeme. Informace podané va- 
šimi kolegy jsou však poněkud zavádějící. 
Je pravda, že některé starší (a v některých 
případech i novější) hry nemusejí pod Win- 
dows XP fungovat zcela korektně, ovšem 
většina současné (nejen) herní produkce 
již s novým operačním systémem počítá. 
Windows XP navíc obsahují i emulaci star- 
ších verzí Windows (konkrétně 
95/98/Me/NT 4.0/2000), takže s tvrzením 
o absolutní nefunkčnosti starších aplikací 
nelze souhlasit. 

Situace okolo ovladačů pro Windows XP (ať 
už pro verzi Home anebo Professional) se 
má následovně: Pokud se váš hardware 
zcela nevymyká běžně rozšířenému příslu- 
šenství či na sobě dokonce nese logo ně- 
které s Microsoftem „spřátelených“ spo- 
lečností, je velmi pravděpodobné, že po 
instalaci systému nebudete muset doinsta- 
lovávat vůbec nic. To pochopitelně neplatí 
pro žhavé novinky, které nebyly před uve- 
dením Windows XP na trhu (u těch by měly 
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Jv Stomovat volání, nedojde-li ke spojení do [eo vteřin 


T Odpojit volání, je-li nečinnost delší než 


Nastavení portu... | 


[20 minut 


Zkontrolujte, zda položka „Před vytáčením počkat na oznamovací tón“ není zaškrtnutá 


být příslušné ovladače přilože- 
ny) a pro nepříliš obvyklé speci- 
alizované periferie (např. střiha- 
cí a digitalizační karty). Do třetí 
pak spadají komponenty „exo- 
tických“ výrobců, jako například 
levné rádiové či televizní tunery. 
Pokud ovladače k danému zaří- 
zení nejsou ve Windows XP ob- 
saženy a nedají se pro něj použít 
„generické“ (univerzální) drive- 
ry společné nejrůznějším mode- 
mům, grafickým či zvukovým 
kartám a dalším komponentám, 
jejichž základ tvoří stejný čip či 
obvod, nezbývá než se obrátit 
přímo na web výrobce. Pokud 
nenarazíte přímo na požadované 
ovladače, není to ještě důvod 
k zoufalství. Pokyny ke zprovoz- 
nění pod novým operačním 
systémem, případně odkazy na 
vyzkoušené ovladače pro starší 
OS (vcelku bezproblémově 
a spolehlivě fungují ovladače 
pro Windows 2000) se dají nalézt 
v rubrikách FAO, případně spe- 
cializovaných diskusních fórech. 


Řadič RAID 

Mám nepříjemný problém s Win- 
dows ME (českou verzí). Instalace 
proběhla naprosto v pořádku, 
ovšem po doinstalování všech 
ovladačů (ke grafické kartě, mo- 
demu, základní desce, joysticku) 


startování Windows vždy přeruší 
modrá obrazovka s kritickou hláš- 
kou, že je systém zaneprázdněn 
a dále mohu pokračovat stiskem 
mezerníku. Když tak učiním, na ob- 
razovce zůstane pouze podklad 
pracovní plochy, ale neobjeví se 
žádné ikony. Co s tím? Vlastním 
AMD Athlon 1100 MHz, 256 MB 
RAM, základní desku Abit KG-7 
RAID, grafickou kartu GeForce2 Ti 
a zvukovou kartu Sound Blaster 
128 PCI. 


Vámi popisovaný problém může 
mít mnoho příčin. Na základě 
vlastních zkušeností si ale trou- 
fáme tvrdit, že v tomto případě 
je zdrojem potíží při startování 
operačního systému ATA/100 řa- 
dič integrovaný na základní des- 
ce. Přesněji problémy s fungo- 
váním tohoto řadiče, není-li 
k němu připojeno žádné zaříze- 
ní. Někdy pomohou nové ovla- 
a nejrychlejší metodou je vypnu- 
tí samotného řadiče přímo v BI- 
OSu (Integrated Peripherals/ 
/ATA100RAID IDE Controller/Di- 
sabled). Pokud někdy v budouc- 
nu k tomuto rozhraní připojíte ja- 
kékoliv periferie (např. další 
pevný disk), nezapomeňte inte- 
grovaný řadič na stejném místě 
aktivovat! 

02G0268 


BARBONE : 


„„. ke každému 
počítači horské 


kolo zdarma 


T 


BARBONE Hit 
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GTA III 


Od zlodějíčka k těžkému kriminálníkovi? No, nebude to jednoduché! 
Ale když vám pomůžeme my, je docela pravděpodobné, že místo 
na špici organizovaného zločinu v Liberty City vás nemine. 


Symboly 
Kal Léčení 
[u] Brnění 
[x] Snížení úrovně policejního pátrání (úplatek) 
[8] Adrenalin 
m Ukrytá zbraň 
[R] Ukládání 
[1 Pay'n'Spray 
“ 8-ball 


Obecné tipy 
Všechny cesty vedou do Říma 


Tip 1: Snad žádná hra vám nedává tolik svo- 
body v řešení, Když musíte zlikvidovat určitou 
osobu, můžete ji vyřídit sniperkou, rozstřílet 
Uzi, vytlačit ji i s autem do propasti nebo ji 
i s vozem vyhodit do vzduchu. 


Dát si pauzu 


Tip 2: V misích bez časového limitu naber- 
te nové síly. Pokud jste raněni, běžte do ne- 
mocnice a vraťte se, až budete zase fit. Po- 
dobným způsobem lze obstarat i munici. 


Bankovní konto 
Tip 3: Nemáte dostatek peněz na další mi- 
si? Staňte se řádným občanem. Splnění ně- 


kterých úkolů za policistu, hasiče, taxikáře 
nebo řidiče sanitky vám pár dolarů přinese. 


Portland 
Give Me Liberty 


Tip 4: První zastávkou ve městě bude váš 
příbytek (1), kde budete ukládat pozice. První 
úkol dostanete od Luigiho Goterelliho (2). Sle- 
dujte bod na radaru a zaparkujte na modré 
značce. 


Luigi Goterelli 
Luigiho přítelkyně 


Tip 5: Sežeňte auto, jeďte k nemocnici (3), 
naberte Luigiho dámu a odvezte do klubu (2). 


Ano děti, drogy jsou špatné! 


Tip 6: Náš hrdina si doma vezme basebal- 
lovou pálku a obstará si úkol (2). Pak se za- 
staví v přístavu (4), kde zmlátí dealera, s je- 
hož autem pojede do Pay'n'Spray (5). 
Přelakovaný vůz odstaví v garáži (9) naproti 
nemocnici. 


Misty a mafián 


Tip 7: Jeďte k modrému bodu před Mistyho 
bytem (7) a zatrubte. Mistyho odvezte do Joey- 
ho dílny (8). Od nynějška můžete přijímat 
úkoly i od Joeyho, napřed se ale postarejte 
o Luigiho. 


Pump-Action-Thriller 


Tip 8: U nočního klubu (2) si obstarejte dal- 
ší úkol a vezměte si bouchačku za Ammu-Na- 
tion (9). V rychlém autě sledujte diablo (čer- 
vený bod na radaru). 

Tip 9: Narážejte do diabla tak dlouho, do- 
kud nezastaví. Vystupte a vystřelte do vzdu- 
chu. Zabijáci vylezou ven. Napřed se musíte 
zbavit těžce vyzbrojeného řidiče, další na řa- 
dě je pasák... 


Ples fízlů 


Tip 10: Abyste splnili tento Luigiho (2) úkol, 
musíte „dodat“ na ples fizlů (10) alespoň čty- 
ři děvčata. Napřed posbírejte tři dámy v blíz- 
kém okolí slavnostní haly a dovezte je na ples 
(10). Pak, podle toho, kolik vám bude zbývat 
času, naložte ještě další jednu až tři dívky. 


Joey Leone 
Poslední lasagne Mikea „Lipse“ 


Tip 11: Joey (8) má pro vás úkol. Ukradně- 
te Mikeovo auto před rychlým občerstvením 
(11) a přivezte ho do 8-ballovy dílny (12). Po- 
zor! Vůz musí zůstat celý. Nakonec auto od- 
stavte na jeho původním parkovišti, odjistěte 
bombu a rychle pryč. 


Adieu, „Chunky“ Lee Chongu 


Tip 12: Potom, co od Joeyho (8) dostanete 
další úkol, kupte si pistoli v Ammu-Nation (9). 


S kvérem pokračujte na pěší zónu v China- 
townu (13). Zde zlikvidujte příslušníky trád 
v modrých overalech. Chunky nasedne do 
svého vozu a bude se snažit zmizet. Sledujte 
ho a narážením ho zastavte. Pak ho vytáhněte 
z vozu a použijte pistoli. 


Převoz peněz 


Tip 13: Další Joeyho (8) úkol. Sežeňte si co 
nejrobustnější povoz (třeba náklaďák na ry- 
by) a během jízdy s ním narážejte do dodáv- 
ky tak dlouho, dokud se nevyplní její ukazatel 
poškození. Pokud vaše auto tak dlouho nevy- 
drží, jednoduše si ho vyměňte, Při plném uka- 
zateli poškození řidič uteče. Nastupte a od- 
vezte vůz do doků (4). 


Ciprianiův řidič 


Tip 14: U Joeyho (8) čeká další práce. Do- 
pravte Toniho do prádelny v Chinatownu (14) 
a poté, co vyřídí své obchody, ho odvezte co 
nejrychleji do jeho restaurace (15). 


Mrtvý pasažér 


Tip 15: Další úkol od Joeyho (8). U Greasy 
Joe's Diner (16) najdete auto s „pasažérem“, 
Nastupte a rychle ujíždějte pryč, abyste se- 
třásli pronásledovatele. Cílem vaší cesty je lis 
na šrot (17). Najeďte na modré políčko a po- 
čkejte, než bude vůz zničen. 


Útěk 


Tip 16: Na splnění Joeyho (8) posledního 
úkolu budete potřebovat rychlý, čtyřdveřový 
vůz. Třeba taxík. Na cílovém bodě nedaleko 
Toniho (15) zatrubte a odvezte chlapce k ban- 
ce v Chinatownu (14). 


Tip 17: Po přepadení po vás policajti pů- 
jdou opravdu zhusta, takže plným plynem 
uhánějte do Pay'n'Spray (5) a nechte auto 
přelakovat. Pak se vraťte do bytu. 
Toni Cipriani 

Špinavé prádlo 


Tip 18: Od nynějška bude vaším zaměstna- 
vatelem Toni. Vezměte si u 8-ball ruční gra- 
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náty (12) a zničte jimi čtyři dodávky. Dodávku 
z prádelny zastavte autem a pak o kus pood- 
jeďte. Následně vystupte a granátem ji vy- 
hoďte do vzduchu. 


Peněžní posel 


Tip 19: Toni (15) vás pošle do Wongovy 
prádelny (14). Ve vjezdu pro zásobování uvi- 
díte kufr. Zaparkujte hned vedle — tak, aby by- 
lo auto nasměrováno čelem k výjezdu. Vy- 
stupte a zase co nejrychleji nastupte. 

Tip 20: frajera sedícího v dodávce vytáh- 
něte na ulici a přejeďte ho. Pak odvezte kufr 
k Tonimu (15). 


Setkání u Salvatora 


Tip 21: Toni (15) vás potřebuje coby řidiče. 
U Joeyho (8) si vyzvedněte limuzínu a jeďte 
nejprve k Luigimu (2) a pak k Tonimu (15). 
Než zatroubíte před Toniho domem, zapar- 
kujte těžkopádný vůz tak, aby mířil po směru 
uličky s modrým autem. 

Tip 22: Jakmile zatroubite, přiženou se do- 
dávky gangu triád. Ujíždějte co nejrychleji 
uličkou a potom směrem k domu Salvatora 
(18). Zátaras z dodávek můžete objet zprava, 
přičemž vaším cílem je garáž usedlosti. 


Triády a jiné malé ryby 


Tip 23: Podívejte se k Tonimu (15). S do- 
provodem opusťte restauraci, pořiďte si něja- 
ké zbraně a jeďte na nádraží (19). Prvního 
bosse na prostranství můžete jednoduše pře- 
jet autem. 

Tip 24: Pak pokračujte do Chinatownu. 
U pěší zóny vylezte z auta. Se zbraní v ruce 
zaútočte na uzavřenou zónu a zlikvidujte zde 
hlídky a vůdce triád (13). 

Tip 25: Abyste dostali třetího bosse, musíte 
si obstarat dodávku na ryby. S ní jeďte do tri- 
ádské rybí továrny (21). Zde přejeďte všech- 
ny hlídky a pak zlikvidujte bosse čekajícího 
na rampě na zadní straně. 


Explodující ryby 


Tip 26: Ke splnění posledního Toniho (15) 
úkolu je nutné, abyste si u 8-balla (12) vypůj- 
čili popelářský vůz. Jeďte velice opatrně, pro- 
tože vezete bombu. Přijeďte s ní do rybí to- 
várny, zaparkujte na zadní straně mezi 
nádržemi, odjistěte rozbušku a zdekujte se. 


Salvatore Leone 
Na cestě s Marií 


Tip 27: Na Salvatorovo (18) přání dovezete 
Marii na nádraží u Chinatownu (19). Vaší dal- 
ší zastávkou je pak sklad (20) východně od 
Atlantic Ouays. I tady dbejte na správné par- 
kování — vůz by měl stát čelem k hlavní ulici. 
Jakmile Marie po drogové razii naskočí, šláp- 
něte na plyn a uhánějte co nejrychleji zpět 
k usedlosti (18). 


Curlyovy tajné kontakty 


Tip 28: S jedním ze Salvatorových (18) aut 
jeďte do Luigiho nočního klubu (2). Ideální 
parkovací místo najdete několik metrů za taxí- 
kem. Jakmile se rozjede, sledujte ho, ale zů- 
staňte v dostatečné vzdálenosti, abyste nepře- 
kročili „Měřič strachu“. Po videosekvenci 
zlikvidujte zrádce Curlyho (22), nelépe autem... 


Bombový útok 


Tip 29: Až od Salvatora (18) dostanete dal- 
ší úkol, navštivte 8-balla (12). Dejte mu sto ti- 
síc dolarů — ty byste nyní už měli mít — a od- 
vezte ho do přístavu (23). Pokud ještě nemáte 
tuto sumu pohromadě, zvažte možnost nějaké 
extramise nebo zlepšete stav svého konta 
způsobem popsaným v Tipu 2. 

Tip 30: Až 8-balla vysadíte, vezměte si ad- 
renalin (24) a vyšplhejte na střechu haly (22). 
Nyní sniperkou zlikvidujte všechny hlídky. 
Začněte u těch před lodí a pak pokračujte 
zleva doprava s protivníky na palubě. Pokud 
vše vyjde, položí 8-ball bombu. 


Poslední přání 


Tip 31: Poslední mise pro Salvatora (18). 
Než dostanete zprávu, jeďte ve směru uda- 
ném bodem na radaru. Pak ale nenastupujte 
do auta! Salvatore vás chce odstranit. Setkej- 
te se na molu s Maní, odjeďte lodí na místo 
srazu — na Staunton Island (25) — a nejdříve ze 
všeho vyhledejte své obydlí. 


Staunton Island 
Asuka, část 1 
Sayonara, Salvatore! 


Tip 32: V Ammu-Nation (27) si obstarejte 
sniperku a vyhledejte Asuku (28). Ta si přeje, 
abyste oddělal svého bývalého zaměstnavate- 
le Salvatora. Vlezte do sporťáku před domem, 
jeďte co nejrychleji k mostu (modrá) a pak 
uhánějte k nočnímu klubu (2) v Portlandu. 

Tip 33: Ze zadního dvorku klubu vylezte po 
schodech na střechu. Odtud budete mít nej- 
lepší výhled na vchod do klubu. Jakmile Sal- 
vatore vyjde na ulici, přijde ke slovu sniperka, 


Pod dohledem 
Tip 34: I další Asučino (28) přání je krvavé. 
První zastávkou bude městský park, kde sni- 
perkou zlikvidujete gangstery (29). Pod do- 
dávkou u Bedford Point (30) je ruční granát... 
Tip 35: Pokračujte ke kasinu. Po schodech 
se dostanete nahoru, proběhnete kolem vr- 


tulníku a zastavíte se u schovaného balíčku 
(31). Odtud sniperkou postřílíte mafiány. 


Paparazzi 


Tip 36: Asuka (28) vás pošle na lov na do- 
těrného novináře. Ukradněte policejní člun 


(32) a doplavte k fotografovi (33). Okamžitě 
uteče. Jeho loď je sice rychlejší než vaše, za- 
to ale jezdí velkými oblouky, které si vy může- 
te zkrátit. Fotograf se bude snažit objet Port- 
land, což se mu ale nesmí podařit. Takže 
palte z palubního kanónu jako o život. 


Den zúčtování pro Raye 


Tip 37: Vyslechněte si Asučin (28) úkol 
a spěchejte přes město k prvnímu telefonu 
(34) a zase k (35). Sledujte trasu (zelená), 
Tip 38: K telefonu 3 v parku (26) se dosta- 
nete nejrychleji, pokud si cestu zkrátíte pod 
rampou mostu vpravo přes trávník. Ulicí po- 
dél parku pak pokračujte k poslednímu tele- 
fonu (37) a odtud - již bez časového limitu — 
k veřejným toaletám v parku (38). 


„V-man““ Tanner 


Tip 39: Ke splnění další mise, kterou vám 
uložila Asuka (28), potřebujete co nejstabil- 
nější vozidlo. Vezměte si tedy nákladák stojící 
u Philova armádního obchodu (39). Dostane- 
te se k němu, když obejdete zadní halu. Až do 
něj nasednete, brána se sama otevře. 

Tip 40: S truckem jeďte ke značce u kasina 
(31). Tanner se bude snažit ve svém autě 
uniknout, ale vy ho musíte dohonit. Jakmile do 
něj narazíte, dosáhne úroveň policejního pát- 
rání stupně pět! Uděláte nejlépe, když ho bu- 
dete pronásledovat, a až zabočí na silnici ve- 
doucí podél břehu, vytlačíte ho do vody. 


Vysvobození Kanbua 


Tip 41: V kasinu (31) dostanete první úkol 
od Kenjiho. S policejním vozem (40) jeďte do 
8-ballova nového příbytku (41). Ten vám do 
auta zabuduje bombu. 

Tip 42: Zpět u policejního okrsku (40) odjis- 
títe bombu a utečete do auta s trestanci. Ne- 
cháte kriminálníka nastoupit a uháníte pryč. 
Policejní auta lze vytlačit ze silnice snadno. 
Tip 43: Jakmile setřesete pronásledovatele, 
vyměníte si auto a dojedete do Pay'n'Spray 
(42). Nenápadně pokračuje do Bedford Point. 


Grand Theft Auto 


Tip 44: Během šesti minut musíte pro Ken- 
jiho (31) ukrást tři auta a odvézt je k jednomu 
z jeho obchodních partnerů. Použijte k tomu 
naši trasu (hnědá). Stingera najdete západně 
od kasina (43) a odjedete s ním do garáží 
(42). Auta musejí být jako nová, takže se mož- 
ná vyplatí krátká návštěva v Pay'n'Spray... 
Tip 45: I pro další dvě auta použijte naši tra- 
su. Na parkovišti na severu (44) si obstarejte 
cheetah a naložte s ním stejně jako s před- 
chozím autem, které jste ukradli. No a nako- 
nec „udělejte“ i infernus u stadionu (45) a ne- 
poškozené vozy přepravte do garáže (42). 


Jamajský obchod 


Tip 46: Vůz, který budete potřebovat pro 
splnění Kenjiho (31) dalšího úkolu, najdete 


106 sRPEN/ZÁŘÍ 2002 


T 


je, ja 


SRPEN/ZÁŘÍ 2002 107 


tipy, triky, taktiky 


v Newportu, v oblasti kolem garáží (46). Vlou- 
pejte se do jednoho z yardies, typicky ame- 
rické káry s červenou střechou a dvěma výfu- 
ky. Při akci si dávejte pozor aby vás 
nezlikvidoval nějaký agresivní člen gangu. 
Tip 47: S vozem naberete kolegu (47) a jed- 
te na parkoviště u nemocnice (44), Po video- 
sekvenci zneškodníte všechny protivníky, nej- 
lépe autem. Než auto exploduje, zaparkujte 
ho mezi ně a zdrhejte. Až budou všichni pryč, 
vezměte aktovku a doručte ji do kasina (31). 


Gang 


Tip 48: Kenjiho (31) další mise zní jednodu- 
še: sbírání peněz. Až seberete první kufr, vy- 
dejte se pro druhý v Bedford Point (30), kde 
musíte přejet hlídky. V Bellville Parku (48) 
vám obchodník řekne, že mu peníze ukradli. 
Tip 49: Kufr číslo 3 najdete v Portlandu 
v Hepburn Heights (7). Zlikvidujte zdejší 
gangstery autem nebo zbraní a s kufry se 
vraťte ke Kenjimu (31). 


Zúčtování 


Tip 50: Kenji má poslední úkol. Chce, abys- 
te zneškodnili osm dealerů yardies. Stále mě- 
ní pozice, takže musíte spěchat. Většina jich 
postává na ulicích, takže se ani nemusíte na- 
máhat s vystupováním z auta. Jen dealera 
v parku (49) budete muset zlikvidovat zbraní. 


Ray Mackowski 
Mlčení zrádce 


Tip 51: Nyní budete dostávat úkoly od Raye 
na záchodcích v parku (38). S několika ruční- 
mi granáty v batohu pojedete na zadní dvorek 
domu na ochranu svědků (50) a zaparkujete 
auto přímo před garáží pod oknem. 

Tip 52: Pořádně se rozmáchnete a hodíte 
granát do okna. Jakmile se garáž otevře, na- 
házejte dovnitř další granáty a rychle zmizte. 
Pokud by se svědkovi zdařil útěk, musíte si 
obstarat auto a odstranit ho. 


Zbrojní arzenál 


Tip 53: Ray (38) vás pošle k Philovi (39), 
kde se vyzbrojíte. Chráněni obranným štítem 
nasedněte do armádního transportéru. Vyjed- 
te ven, vstříc útočníkům. Jejich tři džípy vylét- 
nou po několika pokusech o srážku do vzdu- 
chu. Dávejte pozor, aby Phil nebyl zraněn. 
Pokud bude potřeba, můžete vystoupit a zli- 
kvidovat protivníky zbraní. 


Hořící důkazy 


Tip 54: Pro další Rayovu (38) misi si obsta- 
rejte rychlý sporťák. Dožeňte dané policejní 
auto a vražte do něj zezadu. Důkazy vypad- 
nou ven. Seberte je. A nemusíte kvůli tomu 
vystupovat z auta! 

Tip 55: Policie zaútočí, takže v případě po- 
třeby vyměňte auto. Jakmile nasbíráte šest 


balíčků, hra se otočí. Nechte do sebe bourat, 
a až vůz začne hořet, utečte po svých. Jakmi- 
le auto exploduje, mise bude splněna. 


Smrtelná plavba 


Tip 56: Tentokrát vás Ray (38) pošle na pro- 
jížďku lodí. Ukradněte policejní člun (32) 
a jeďte k portlandskému majáku (51). Za- 
útočte na Rayova partnera. Je jednoduché ho 
potopit, musíte jen dávat pozor na výbušniny. 


Obrněný svědek 


Tip 57: Předtím, než od Raye (38) dostane- 
te poslední úkol, musíte si u Phila (39) obsta- 
rat raketomet. Je velice pravděpodobné, že 
obrněná sanitka pojede rychlostní silnicí po- 
dél doků... 

Tip 58: Postavte se s raketometem dopro- 
střed silnice u první pouliční lampy (52) a dí- 
vejte se směrem k velkému staveništi. Jakmi- 
le sanitka zabočí za roh, vyhoďte ji mířenou 
střelou do vzduchu. Kdyby přitom svědek 
z vozu vypadnul, dodělejte ho autem. 


Donald Love 
Osvobozovací akce 


Tip 59: Váš nový zaměstnavatel — Donald 
Love (53) — vás pošle na osvobozovací misi. 
Ukradněte jeden z cartelů, modrých vojen- 
ských džípů, které jsou rozmístěny kolem vel- 
kého staveniště (54), S tímto vozem pak jeďte 
do sídla Kolumbijců (55). 

Tip 60: Jakmile vjedete dovnitř, budete na- 
padeni. Přejeďte protivníky! Kdyby začalo au- 
to hořet, prostě si vezmete jiný džíp. 

Tip 61: Vždy zaparkujte před jednou z bran, 
krátce vystupte a hned zase nastupte. Případ- 
né nepřátele znovu přejeďte. Ale pozor, v jed- 
né z garáží se nachází jak hlídka, tak Asiat, 
Nechejte ho nastoupit a odvezte ho k Donal- 
dovi (53). 


Kenjiho komplot 


Tip 62: Ke splnění další Donaldovy (53) mi- 
se budete opět potřebovat cartel. Vůz by měl 
být co nejméně poškozen. 

Tip 63: Pojedete do garáží (46) a vyjede až 
na střechu. A pamatujte, pokud vystoupíte, je 
mise ztracena! Pro Kenjiho dojeďte cestou 


MM, 


patře absolvujete nenápadnou výměnu vozů. 


Noční rybaření 


Tip 64: Až vám Donald (53) zadá další úkol, 
uhánějte do Portlandu a v docích (24) nased- 
něte na speedboat a vyrazte na moře na sraz. 
Tip 65: Jakmile se objeví letadlo, sledujte 
ho a posbírejte všech šest balíčků. Pozor! Ne- 
jste sami, kdo o balíčky hodně stojí. Zajímají 
i policii. V docích (24) vystupte a běžte ke 
sporťáku. Mohutnému policejnímu zátahu 
uniknete, pokud nasadíte nejvyšší rychlost. 


Před Donaldovým domem (53) je silniční uza- 
vírka. Vpravo ji však lze snadno prorazit. 


Shoreside Vale 
Zásah na letišti 


Tip 66: Donald (53) vás pošle na letiště 
v Shoreside Vale. Zlikvidujte Kolumbijce 
v hangáru (56) a prohledejte letadlo i dodáv- 
ku. Až budete zpět na Staunton Islandu, jeďte 
k velkému staveništi (54), 

Tip 67: Na staveništi zlikvidujte Kolumbijce 
sniperkou, V první řadě ale musíte vylézt 
v hrubé stavbě po schodech nahoru a odtud 
pomocí zaměřovacího dalekohledu vypátrat 
modrou budovu. Odpor zbylých nepřátel 
zlomte běžnými zbraněmi. Až bude celá ob- 
last zajištěna, nastupte do výtahu. Po video- 
sekvenci odneste balík Donaldovi (53). 


Bodyguard Action 


Tip 68: K další Donaldově (53) misi budete 
potřebovat vojenský transportér, takže musíte 
opět navštívit Phila (39), Před podzemní ga- 
ráží Donaldova sídla (53) čeká dodávka, kte- 
rou máte chránit, Jeďte kousek za ní a ve zpět- 
ném zrcátku hlídejte případné útočníky. 

Tip 69: Nejvíce nepřátel přijede zezadu. 
Předjíždějí ale z obou stran, takže s tím počí- 
tejte. Myslete na to, že je musíte jednoho po 
druhém vytlačit do příkopu. V tunelu je prostě 
natlačíte na zeď, Dva útočníci na vás čekají 
na konci tunelu, a když se vám je podaří zli- 
kvidovat, mise je splněna (57). 


Volavka 


Tip 70: Porozhlédněte se v budově Am-Co 
(57). Až se zorientujete, nasedněte do securni- 
caru a po rampě na parkovišti přejedte přes 
policejní zátaras. Musíte vydržet tři dlouhé 
minuty, aniž by policajti váš vůz sešrotovali. 
Tip 71: Teď bude nejlépe, když se vydáte 
po trase směrem k letišti a tam vpravo do tu- 
nelu. Zbavíte se tak aspoň vrtulníků. Útočníci 
vás nesmějí předjet! 


Asuka, část 2 
Návnada 


Tip 72: Donald Love zmizel, Rozkazy vám 
tedy bude znovu dávat Asuka, a to na stave- 
ništi (54), Na další misi si připravte rychlý vůz 
a vyjeďte do Shoreside Vale. Musíte vlákat do 
léčky (58) tři zabijácká komanda. 

Tip 73: Jedte na křižovatku s prvními zabi- 
jáky (59). Jakmile se bod zbarví červeně, po- 
věsí se vám na paty. Nalákejte je do léčky 
(58), jeďte na konec dvora a pomozte jakuze 
S jejich likvidací. 

Tip 74: Podobně postupujte i v dalších 
dvou případech (60, 61). Stále dbejte na to, 
aby se vás nepřátelé drželi. Pokud se nepří- 
teli povede z léčky utéct, zbarví se jeho rada- 
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rový bod zeleně. Vyrazte za ním a běžným 
způsobem ho dodělejte. 


Espresso-2-go 


Tip 75: V další Asučině (54) misi musíte bě- 
hem krátkého limitu zničit devět stánků s espre- 
sem. Ukradněte rychlé auto, vjeďte do stánku 
a okamžitě zmizte, než se vynoří další Kolum- 
bijci. Když auto poškodíte, prostě ho vyměňte. 
Tip 76: Začněte v Shoreside Vale se stán- 
kem před nemocnicí (62). Odtud pokračujte 
naší trasou (62—70). Kde to bude nutné — tře- 
ba na letišti — klidně vyjeďte po schodech na- 
horu a dolů. Až zvládnete poslední stánek 
v Portlandu (70), mise bude splněna. 


Stíhačka 


Tip 77: Asučin (54) poslední úkol: Sportá- 
kem jakuzácké nevěsty, který musí zůstat ne- 
poškozen (!), jedte k molu (71), vyzvedněte si 
raketomet a člun a před uplynutím časového 
limitu se postavte k bóji u letiště (72). 

Tip 78: Namiřte raketomet na východ, od- 
kud bude letadlo nalétávat na přistávací drá- 
hu. Jakmile bude cíl viditelný, odpalte raketu. 
Letadlo zničte ještě nad vodou! Teď posbírej- 
te všech osm balíků a jeďte zpět (71). Skočte 
do sporťáku a prchejte ke staveništi (54). 


Ray Machowski 
V zaměřovači 


Tip 79: Navštivte Raye (38) a nechte ho na- 
stoupit do auta. Most je zavřený, takže musí- 
te tunelem (73). Pod zemí zabočte dvakrát 
doleva, pak přijedete k letišti (74). 

Tip 80: V Rayově garáži (75) se nachází 
slušný zbrojní arzenál a obrněný patriot. 
S ním jeďte do svého příbytku v Shoreside 
Vale (76), doplňte energii a štíty a uložte si. 


Catalina 
Předání 


Tip 81: Jedte ke Catalině (77) a vstupte do 
budovy. Po videosekvenci běžte ke garáži 
a použijte džíp. Pak ale nastupte do patriotu. 
Tip 82: Sledujte trasu (modrá) k M16 (78) 
a raketometu na střeše (79). Musíte vyskočit 
z kopečku u garáže na střechu. Prorazte prv- 
ní zátaras (80) a vezměte si sniperku (81). 
Tip 83: Až přejedete autem hlídky u druhé- 
ho zátarasu (82), vystupte a zlikvidujte oba 
protivníky stojící nahoře (83, 84). V každém 
případě si nechte tři náboje! Pak přejedte 
protivníky mezi vaší pozicí a schody (85). 
Tip 84: Až Catalina uteče do vrtulníku, vy- 
šplhejte na druhou vyhlídkovou věž (84) 
a sniperkou zlikvidujte tři hlídače u Marie 
(86), Běžte nahoru (84) a eliminujte zbylý od- 
por. Vrtulník sundáte pomocí raketometu. 
Zvládli jste to. Catalinina zrada je pomstěna. 
02G0269 


Espresso, 62 - 63 V © 


Shoreside Vale 


dále na 
Staunton Island, 64 - 8 
PRE L 
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Heroes of Might and Magic IV 


S detailně popsanými mapami kartogratů z GameStaru bude 
váš pobyt v zemi pohádek a mýtů jistě nadmíru úspěšný. 


lem tahové fantasy strategie. Opět 

budete kolo za kolem usilovat o su- 
roviny, poklady a města. Pro všechny mapy 
platí následující obecná legenda: 


P“ z 3DO přicházejí s dalším dí- 


Zkratky 

[GM] Zlato 

EM Ruda 

[Sch] Síra 

Edel Drahokamy 

[Kri] Krystaly 

SM Dřevo 

[ou] Rtuť 

WR] Mlýn 

A Artefakt kb -© i 

HP Tržiště : — s < 

= Putyka „Čepel je tasena“: 1: město (útočiště), 2: Caileen, 3: Normic, 4: věštírna, 5, 6: dvojitý portál, 7: jednosměrný portál (začátek), 
8: jednosměrný portál (konec), 9: klíčník (fialový), 10: strážní věž (fialová), 11: klíčník (modrý), 12: strážní věž (modrá), 13: přístav, 
14; Adamus, 15: zplozenec jedu, 16: věž, 17: farmář, 18: černý drak, 19: mořský vlk, 20: mořské panny/harpyje, 21: farma, 

R 22: architekt, 23: zeď Clodmannu. 
Kampaň 1 


- Pravá čepel 
l: Čepel je tasena 
Jak zní úkol? 


Tip 1: Hrdina Lysander musí porazit bandi- 
ty Caileena (2) a Normica (3), kteří slouží va- 
šemu konkurentovi. 


Kde je „„Anlkh života““? 


Tip 2: Moudrý Adamus (14) napřed pro- 
mluví s Lysandrem, který mu „Ankh života“ 
(15) přinese, Vás bude doprovázet Proetho. 


Co chce rytíř? 


Tip 3: Rytíř (16) hlídá vchod do zlatého do- 
lu. Potom, co s ním Proetho promluví, bude 
Lysander vpuštěn dovnitř. 


Co chce starý námořník? 


Tip 4: Starý mořský vlk (19) slíbí Lysandro- 
vi svůj klobouk, pokud zažene všechny moř- 
ské panny (20) v moři a harpyje (20) na seve- 
rovýchodním ostrově. S kloboukem může 
armáda nastupovat a vystupovat z lodi, aniž 
by ztrácela body pohybu. 


„Zkoušky“ (povrch): 1: začátek, 2: věž, 3: dvojitý portál (podzemí), 4: brána, 5: kasárna/klášter, 6: Strom znalostí, 7: Meč bohů, 


8: schody, 9: Hůl svatého Ranana, 10: schody, 11: Věštírna rozbřesku. 


2: Zkoušky 
Jak si vydělám zlato? 


Tip 5: Na této mapě nejsou kromě zlatého 
dolu žádné jiné suroviny. Lysander se při na- 
lezení pokladu vždy rozhodne pro zlato, aby 
mohl financovat své další vzdělávání a nové 


vojáky. I výměny na obchodních místech mu 
dodají peníze na výstavbu armády. 


Kde jsou noví rekruti? 


Tip 6: Vojáky Lysander verbuje v kasárnách 
a v klášteře (5). Pro přestup na další úroveň 
musejí hrdinové zakopat vždy 2500 zlaťáků 
pod Strom znalostí (6). 
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tipy, triky, taktiky 


„Zkoušky“ (podzemí): l: zlatý poklad, 2: věž, 3: dvojitý portál (povrch), 4: jednosměrný portál do 5, 6: věž, 7: dvojitý portál, 8: schody, 
9; Tae Ethelon, 10: jednosměrný portál do 11, 12: schody. 


a M Aa a" . 


„První krok z mnoha“: l: začátek, 2: ranhojičský vůz, 3: Oyssin, 4: Štít smrti, 5: město (útočiště), 6: Legendární sekyra/Brnění smrti, 
7: Mágova róba, 8: Strom znalostí, 9: Hůlka požehnání, 10: Hůlka ohně, 11: Náhrdelník šarmu, 12: na měšec, 13: Demonorium 
/Eltí kroužková zbroj, 14: Měšec zlata, 15: Kápě ochrany/Myšlenková bariéra, 16: nestvůry, 17: jednosměrný portál do 18, 19: Desette. 


„Hledání ocele“: l: začátek, 2: strážní dům, 3: rytířská kapitula, 4: Strom znalostí, 5: hydry, 6: kovář, 7: bandité, 8: věštírna, 
9: město (útočiště), 10: obránce klíče (modrý), 11: strážní věž (modrá), 12: Mastero. 


Kde najdu 10 000 zlaťáků? 


Tip 7: Brána vedle výchozího místa se otev- 
ře, pouze když budou mít společníci 10 000 
zlatých. Jeďte tedy nejprve dvojitým portálem 
do podzemí, kde se nacházejí dvě místnosti 
s pokladem (1), 


Kde je „Meč bohů“? 


Tip 8: Za cestu na severozápad na povrchu 
požaduje strážní věž (4) „Meč bohů“. Tuto 
mocnou čepel na jihovýchodě (7) brání efriti 
a další monstra. 


Co udělám 
S „Holí svatého Ranana““? 


Tip 9: Skupina se dostane do podzemí přes 
schody na severozápadě. Aby mohla projít 
kolem věže uprostřed mapy (2), musí zde Ly- 
sander odložit „Hůl svatého Ranana“, Na po- 
vrchu ho budou bránit jednorožci, víly a saty- 
rové (9). 


Jak osvobodím Tae Etholona? 


Tip 10: Věž na jihozápadě podzemí uvolní 
cestu, pokud do budovy společně vstoupí 
Lysander a anděl Tae Etholon. Na severu je 
cesta k dvojitému portálu (7) otevřená, voj- 
sko se objeví na jihovýchodě. Zde Lysander 
osvobodí Tae Etholona z vězení (9). 


Jak se dostanu k věštírně? 


Tip 11: Schody dovedou hrdinu na povrch 
(10). Teď se musíte probít až k „Věštírně roz- 
břesku“ (11), která leží uprostřed mapy. 


3: První krok z mnoha 
Jak uchráním Desettu? 


Tip 12: U ranhojičského vozu obdrží Ly- 
sander informace a posádku. Ti však nesmě- 
jí na vůz nastoupit, jinak by se o hrdinku De- 
settu postarali úkladní vrazi. Náš hrdina tak 
musí najít jinou cestu. 


Jak obejdu hlavní bránu? 


Tip 13: Aby se dostal k posádce, musí Ly- 
sander zaútočit na mosty na severovýchodě, 
které hlídají nestvůry. Pak použije jednosmětr- 
ný portál (17) a navštíví Desettu v její chatrči 
(19). 


Které stavby mám dobýt? 
Tip 14: V oblasti nejsou žádné zlaté doly. 


Skupina se tedy musí vrhnout na některé 
vodní mlýny, aby byla armáda zásobovaná. 
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Co je s generálem Oyssinem? 


Tip 15: Generál Oyssin sedí ve vězení (3). 
Z vděčnosti za své osvobození se pak přidá 
k Lysandrově skupině a bojuje na vaší straně. 


Jak mohu hrdiny vyzbrojit? 


Tip 16: Mezi řekami leží magická výzbroj. 


4: Hledání ocele 
Jak posílím svoji armádu? 


Tip 17: Vojáci mohou být verbováni jen ve 
strážních domech (2) a v rytířských kapitu- 
lách (3). Hrdinové získají potřebné zlato za 
směny na tržištích (OM). 


Jak se mám připravit? 


Tip 18: Vchod do Masterova hradu (5) hlí- 
dají hydry a jiná temná stvoření. Se zbraněmi 
a brněním od kováře (6) má armáda dobrou 
šanci zvítězit. 


Jak získám přátele? 


Tip 19: Se schopností „šarm“ přemluví va- 
ši kouzelníci trochu slabší bandity (7), aby 
přešli na vaši stranu., 


Kde mám kopat? 


Tip 20: Věštírna (8) udává polohu velmi 
cenného pokladu. Aby Lysander zlato našel, 
musí kopat na místě označeném křížkem. 


Jak odrovnám Mastera? 


Tip 21: Protože je Mastero (12) výjimečně 
talentovaným nekromancerem, musí ho voj- 
sko při útoku na hrad vyřídit jako prvního a až 
pak se vrhnout na zbytek posádky. 


o: Právoplatné dědictví 
Jak otevřu bránu? 


Tip 22: Mříž brány na severovýchodě (2) je 
zrezivělá. Je možné ji otevřít pomocí tří láhví 
kyseliny. 


Jak projdu kolem velitele? 


Tip 23: Přístup do města chrání věž (4), Ve- 
litel požaduje, abyste navštívili Wortonovy ro- 
diče. Jakmile k nim lady Desette a sir Kentai- 
ne dorazí, přejde město na vaši stranu. 


““ C 


“; L: začátek, 2: brána, 3: Strom znalostí, 4: věž, 5: město (útočiště), 6: dvojitý portál do 7 a 8, 9: farmář, 


: „M +: z a Me iw“ s 

( l 2: věž, 3: kožené brnění, 4: přístav, 5: Tom, 6: klíčník (zelený), 7: strážní věž (zelená), 
8: město (pevnost), 9: Davidův prak, 10: věž, 11: dlouhý luk, 12: medúzy, 13: klíčník (žlutý), 14: strážní věž (žlutá), 

15: dvojitý portál do 1 (podzemí), 16: strážní věž (tyrkysová), 17: dvojitý portál do 10 (podzemí). 


a = 3 A z j 3 
„Nová ce í): l: dvojitý portál do 15 (povrch), 2: věž, 3: město (pevnost), 4: jezdecká rukavice, 5: klíčník (zelený), 
6: nestvůry, 7: klíčník (fialový), 8: Regenerační krunýř (pancíř), 9: klíčník (tyrkysový), 10: dvojitý portál do 17 (povrch), 
11: Medaile za statečnost, 12: kuše/dlouhý meč. 
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tipy, triky, takti 


„Nutná válka“ (p ): l: začátek, 2: město (pevnost), 3: sekyra, 4: dvojitý portál do 5, 6: Bezvadné boty, 7: Řád za statečnost, 8: věž, 
9: beholder, 10: jezdecká rukavice, 11: Náhrdelník šarmu, 12: Měšec zlata, 13: město (se záložníky), 14: věž, 15: schody (podzemí I), 
16: trpasličí štít, 17: klíčník (modrý), 18: strážní dům (modrý), 19: podkova, 20: zlatá plátová zbroj, 21: Lví štít odvahy, 

osádka Kančího kopyta, 23: kroužková zbroj/Koruna očarování, 24: Pytel zlata, 25: schody (podzemí II), 

26: jednosměrný portál do 27, 28: Strom znalostí, 29: dlouhý meč, 30: strážní dům (podzemí na protější straně). 


m 


p k m o“ 
nut : začátek, 2: Elfí kroužková zbroj/Boty jisté chůze, : 
6: Prsten ochrany, 7: Mullichova helma vůdcovství, 8: dlouhý luk, 9: Sirný kotel, 10: Prsten síly, 11: trpasličí štít, 12: vůz dřeva, 
13: ochránce klíče (tyrkysový), 14: strážní dům (tyrkysový), 15: Černý luk nomáda/Halapartna rychlé hlídky, 16: schody, 
17: dalekohled/Řád státníka, 18: Strom znalostí, 19: Měšec zlata, 20: Tarnum, 210: jednosměrný portál do 21b, 22: Měšec zlata, 
23: klíčník (zelený), 24: strážní dům (zelený), 25: vrhací kopí, 26: jednosměrný portál do 27, 28: klíčník (modrý), 29: strážní dům 
(modrý), 30: Pergamen požehnání, 31: strážní dům (žlutý). 


Co mohu udělat pro farmáře? bude mít armáda cestu uzavřenou. Za bránou 
leží hlavní město (13) a „Oltář světla“ (14), 
Tip 24: Dav rozběsněných sedláků (10) kde najmete anděly. 


před obchodním místem brání jednomu far- 


máři (9), aby prodal své obilí na trhu. Za ode- Kdo se mi postaví 
hnání rozvášněných zemědělců dostane Ly- v konečném boji? 


sander několik léčivých lektvarů. 
Kteří vojáci mohou projít? 


Tip 25: Bránou na jihovýchodě (12) může 
projít vojsko pouze v čele s Lysandrem. Jinak 


Tip 26: Poslední bránou může projet pouze 
Lysander sám. Napřed ale musí dobýt hlavní 
město (13). Pak se jako skutečný hrdina sám 
postaví Wortonovi a jeho banditům (16). 


Kampaň 2 - Sláva 
dnů minulých 

l: Nová cesta 

Jak si získám důvěru? 


Tip 27: Strážní věže (2) západního města 
povolí Waerjakovi vstup, pokud pro ně získá 
zpět vůz s rudou, který jim ukradli piráti, Ti se 
nacházejí společně se svým vůdcem Tomem 
(5) na severovýchodním ostrově. 


Kdo otrávil řeku? 


Tip 28: Řeku, která zásobuje jižní město, 
otrávily medúzy (12). Až je hrdina zlikviduje, 
může projet kolem městské věže (10). 


Jak se dostanu do podzemí? 


Tip 29: Dvojitý portál (15) na povrchu na ji- 
hozápadě dopraví hrdinu do podzemí (1) 
k hlídkám. 


Jak přesvědčím hlídky 
na strážních věžích? 


Tip 30: Nestvůry utlačují město na jihu pod- 
zemí. Hlídky (2) vám nabídnou volný prů- 
chod, když jim přinesete hlavy těch děsivých 
kreatur (6), které město sužují. 


2. „Nutná válka“ 
Kde žijí beholdeři? 


Tip 31: Obyvatelé západního města (8) ne- 
chtějí bojovat v nesmyslných šarvátkách. 
Waerak se stane starostou, když porazí mno- 
hooké beholdery (9) na východě. 


Jak přemluvím záložníky? 


Tip 32: Záložníci a věž (14) se zúčastní pol- 
ního tažení, pokud zničíte zerberi (2) v pod- 
zemí I. Pro výstup a sestup použijí dobrodru- 
zi schody na východě (15). 


Co je s posádkou 
Kančího kopyta? 


Tip 33: Na posádku v Kančím kopytu (22) 
nesmíte v žádném případě útočit, protože je 
příliš silná. Místo toho vojsko tento val obejde 
severovýchodní trasou. 


Kde se nachází žluté heslo? 


Tip 34: Žlutý strážní dům (30) blokuje brá- 
ny v jihozápadním městě. Abyste prošli, mu- 
síte získat heslo od mistra klíčníka (2) z pod- 
zemí II. 
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3: Královo rozhodnutí 
Co mám dělat se surovinami? 


Tip 35: V severozápadní oblasti se nachá- 
zejí suroviny. Pomocí investic zlata a dřeva 
zde dělníci zřídí těžební kapacity. 


Jakého cíle mám dosáhnout 
nejdříve? 


Tip 36: Tarnum sedí v žaláři jihovýchodního 
města. S jeho osvobozením však musíte po- 
čkat, jinak by byli napadeni otroci. Za tuto 
službu se k Lysandrově hlavní armádě po- 
zději přidají jeho vojáci. 


Jak obejdu překážku? 


Tip 37: Zelený klíčník je v podzemí. K pou- 
žití schodů do podzemí Waerjak potřebuje 
mantru tyrkysového klíčníka (13). Další mož- 
ností pak je uvolnit si jihovýchodní cestu 
k druhému zelenému klíčníkovi (23). 


Kde vězí Hundric? 


Tip 38: Hundric (3) se schovává na jihozá- 
padě za žlutým strážním domem (31). Nutné 
informace zjistíte na severozápadě (5). 


4: Kmen 
Jak se dostanu přes řeku? 


Tip 39: Hrdinové musejí podplatit osazen- 
stvo věže (13) u vstupu do údolí 6000 zlatých, 
aby se dostali do jihozápadní oblasti. Hlídač 
mostu (18) na severu požaduje 5000 zlatých 
a 12 jednotek. 


Jak podplatím kouzelníka? 


Tip 40: Čaroděj, který hlídá bránu (24) ve 
středu mapy, požaduje jako clo 40 orků. Tyto 
stvůry čekají v azylech (14) a orckých věžích. 


Kde získám hesla? 


Tip 41: Navštivte modrého (11), žlutého 
(16) a zeleného (21) klíčníka. Jejich tajemství 
musíte zvědět proto, abyste mohli bez pro- 
blémů projít kolem strážních domů (12, 17, 
28). . 


Jak se dostanu k Wogelovi? 


Tip 42: Wogel (3) se nachází v severový- 
chodním rohu podzemí. Ke vstupu do jeho ří- 
še musíte sehnat heslo od červeného klíčníka 
(2) na povrchu. 

02G0270 


a lí ©nt -> ú 
(m : l: začátek, 2: klíčník (červený), 3: Ankh života, 4: podkova, 5: Lví štít odvahy, 
/Hůlka slabosti, 


: Strom zúálostí, : Hůlka ledu/ 


: dlouhý luk, 9: město (pevnost), 10: zlatá plátová zbroj/Měšec zlata, 11: klíčník (modrý), 12: strážní dům (modrý), 
: věž, 14: město (azyl), 15: obří řezník, 16: klíčník (žlutý), 17: strážní dům (žlutý), 18: věž, 19: Pevný štít, 20: obrovské boty, 
: klíčník (zelený), 22: strážní dům (zelený), 23: ostrostřelecká kuše, 24: brána, 25: druidský řetízek, 26: stojatý štít, 27: šíp ochrnutí, 
: ohnivý meč, 29: vrhací kopí, 30: Měšec zlata/Elfí kroužková zbroj/bojový prak, 31: trpasličí kladivo, 32: jednosměrný portál do 33, 


: Prsten menší negace/Prsten kobry, 35: Luk elfího krále, 36: vrhací kopí/brnění z dračích šupin, 37: jednosměrný portál do 38, 


: schody, 40—43: jednosměrný portál. 
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Tony Hawk's Pro Skater 3 


Připevněte si chrániče loktů i kolen, na hlavu nasaďte helmu a oběma ru- 
kama pevně sevřete nakalibrovaný joypad. Přišel čas pořádně roztočit ko- 


lečka vašeho virtuálního skateboardu! 


Ukrytá 
kazeta 


Přes 
halfpipe 


50-50 na 
TCS Rail 


Vykoupaný 
dělník 


Popis 
Statistický bod 
Videokazeta 


Dýně 


Pirátská vlajka 


Písmena 


onu je plný nejrozmanitějších úkolů a výzev. 

S naším podrobným průvodcem proniknete 
do posledního zákoutí každé úrovně a hravě do- 
sáhnete nejvýhodnějších bodových kombinací. 
Rozmístění bonusů na mapách se pro jednotlivé 
závodníky liší — z tohoto důvodu jsme zvolili pře- 
hledné barevné značení (červená/zelená). 


B áječný Tony Hawk's Pro Skater 3 od Activisi- 


Slévárna 

Tip 1: Na startu vyskočte na lávku vpředu napravo 
a dojeďte po ní až do levé kabiny. Tam se postavte 
přesně doprostřed, proskočte sklem a dogrindujte 
ke kazetě. 


Tip 2: Jednoduše sjeďte dolů „cannonballem“ [do- 
prava + grab). 


Tip 3: Dole přeskočte halfpipe a grindujte po kole- 
jích nalevo od drtiče s 50-50 (grindovací klávesou 
bez určení směru). 


Tip 4: Přímo za dělníkem u nádrže s vodou se na- 
chází zábradlí. Grindujte po něm, čímž pánovi do- 
přejete nedobrovolnou osvěžující koupel, 

Tip 5: Dojeďte na opačnou stranu úrovně a počkej- 


te, až se vypustí nádrž na železo. Až poté budete mo- 
ci grindovat na kolejích nalevo a napravo od nádrže. 


přehledná a patrně v ní 


Otevírání 


n 


Nosegrind 


Chuckovo 


Likvidace 


Tip 6: Pod červeně zářícími lampičkami naleznete 
pětici ventilů: tři na pravé a dva na levé straně. Jed- 
noduše vyskočte nahoru a grindujte po tyčích nad ko- 
ly. Budete-li úspěšní, zpřístupní se vám nový úsek 
úrovně v zadní části mapy. 


Kanada 

Tip Z: Hned na startu se otočte a přes rampu vy- 
skočte na čouhající prkna. Jeďte nahoru a doprava, 
grindem pokračujte dále vzhůru po stromě a nako- 
nec kousek po zábradlí vlevo. Tím aktivujete spínač 
ovládající halfpipe vpředu, která vyjede nahoru. Tam 
vyskočte přes malou guaterpipe nahoru doprava, po- 
kračujte rovně a následně se grindem dopracujte 
k vydlabanému stromu nalevo. Až se dostanete naho- 
ru, skočte na pravou kolejnici a dogrindujte k vytou- 
žené kazetě. Tato akce vyžaduje slušný švih, který 
byste si měli dostatečně osvojit v halfpipe. 


Tip 8: Popojeďte kousek dopředu a otočte se. Na- 
pravo a nalevo od startovní rampy je lžíce bagru, kte- 
rou zdolejte kouskem zvaným „melon grab“ [doleva + 
+ grab). Odskočte trochu šikmo, abyste si zajistili 
přistání na druhé straně. 


Tip 9: Otočte svého skejťáka a přes rampu vyskoč- 
te na dřevěnou lávku, odkud pokračujte úplně naho- 
ru a dále vlevo kolem oblouku. Zde vyskočte na zá- 
bradlí a stylem „nosegrind“ [nahoru + grind] 
dogrindujte až nakonec. 


Tip 10: Hned na startu přeskočte plot nalevo a jed- 
te kousek rovně. Zde přejeďte Chucka, který nešťast- 
ně uvízl na kůlu. 


Tip 11: Proveďte elegantní piruetu a z rampy se vrh- 
něte na bílý strom napravo. Otravného vrhače sněho- 
vých koulí tak zlikvidujete slušnou lavinou. 
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Kanada: Uznání a obdiv 
okounějících skejťáků si 
získáte poměrně snadno. 


Ohromení 


skejťáků 


Spousta bodů 
na railech 


Výhra zlaté 
medaile 


S trochou š 


celou úroveň 


sti (a san 


Tip 12: Skejťáci (jeden úplně vepředu na konci plo- 
tu, čtyři ve skateparku napravo) jsou zvědaví na co 
nejzajímavější triky. Takže si nehrajte na povýšené 
hejsky a frajersky předveďte vděčnému publiku něja- 
ký speciální trik, případně dobrou kombinaci flipu 
a grabu anebo dlouhý a proměnlivý grind. 


Tip 13: Přímo naproti startovní pozici se na druhém 
konci ulice vpravo nacházejí dva raily, z každé strany 
zakončené vyzývavou guaterpipe. Zde můžete násle- 
dujícím způsobem získat spoustu bodů: V pipes na- 
berte body, přistaňte revertem a dogrindujete k dru- 
hému railu, přes který přejeďte na druhou stranu. 
Celý postup je možné libovolně dlouho opakovat. 


Rio 

Tip 14: Nástrahy Ria zdoláte bez větších potíží. Je 
zde spousta příležitostí k nekonečnému grindování 
(na zábradlí kolem dokola) a nespočet gapů, zejmé- 
na mezi guaterpipes. Konstrukci napravo od startu 
lze povalit podtrhnutím nosníku uprostřed. 


nosti) se vám podaří obgrindova 


a což dostanete spoustu bodů 


Pomoc 


Heelflip 
na přívěsu 


Rozmačkání 


Předměstí 

Tip 15: Dogrindujte ke staveništi napravo, kde si 
vezměte sekyru zaseknutou v hromadě fošen. Doruč- 
te ji netrpělivému zájemci čekajícímu před vilou, 
a zasloužená odměna vás jistě nemine, 


Tip 16: Vjedte do vily, vzadu skočte přes zeď na- 
pravo a dojeďte až do středu dvora. Zde sjedte po 
halfpipe vedoucí k hořejšímu oknu a dogrindujte až 
k důmyslně ukryté kazetě. 


Tip 17: Nalevo od startu se nachází několik ramp, 
na jedné z nichž stojí fotograf. Na protější guaterpipe 
naberte rychlost a „nosegrabem“ [nahoru + grab] 
vyskočte na pravou rampu. 


Tip 18: Vpředu vlevo stojí na přívěsu fotograf. Ob- 
jeďte vůz a vzadu naberte potřebnou rychlost. Poté už 
nezbývá nic jiného, než se nechat paparazzim zvěčnit 
při „vanal heelflipu“ přes přívěs. 


Tip 19: Může snad být ještě něco jednoduššího, 
než skateboardem přejet po pěti zralých dýních roz- 
místěných po celé úrovni? S naší mapou určitě ne. 


Tip 20: Vydejte se nahoru kolem domu nalevo. Po 
rozvodu elektrického vedení na pravé straně dogrin- 
dujte na druhou budovu. Zde se dostaňte až na střechu 
a přes druhé vedení pokračujte zpět k prvnímu domu. 


Letiště 

Tip 21: Jedte úplně na konec letiště, kde odbočte 
doprava. U poslední guaterpipe úplně vlevo vyskoč- 
te doprava, přistaňte na nejvyšším railu a dogrindujte 
až k ukryté kazetě. 
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Dýně koledující si o přeměnu na kompot jsou rozmístěny po celé úrovni 


Airwalk přes 


Zavazadlový 


grind 


Ve velké 
hale 


Doručení 
letenek 


Tip 22: Sjedte po schodech dolů a zahněte dopra- 
va k výdeji zavazadel. Na zábradlí naberte rychlost 
pomocí grindu a z pravé strany udělejte „airwalk“ 
[dolů + grab] přes jezdící schody. 


Tip 23: Za jezdicími schody pokračujte dál dopra- 
va. Zde stačí provést „crooked grind“ [nahoru + do- 
leva + grind] na kulaté ploše výdeje zavazadel. 
Světaznalý sk8er 


Tip 24: Dojedte až k velké hale úplně na konci le- 
tiště. Zde se dejte doleva a na nejvzdálenějším zad- 
ním railu odgrindujte přes pětici vlajek. To samé zo- 
pakujte na protější straně. 


Tip 25: U přepážky vlevo si převezměťe letenky a od- 
vezte je kámošovi čekajícímu v poslední velké hale na- 
levo. Dávejte pozor, abyste přitom neupadli, neprojeli 
detektorem kovu anebo se nesrazili s pletoucími se 
chodci. Přihodí-li se vám některá z uvedených nehod, 
budete si muset letenky vyzvednout znovu. Citlivý de- 
tektor se dá díky guaterpipes snadno objet zleva. 


Zde se dají výtečně kombinovat neuvěřitelně dlouhé grindy. Nezapomeňte také pochytat 


Chytání 


Spousta 
bodů 


Ukrytá 


Frajeření na 
transferu 


hny zloděje 


Tip 26: Černě odění pánové se nacházejí pokaž- 
dé jinde, v závislosti na tom, zda už rozjeli naplá- 
novanou akci. Každopádně je díky jejich výrazné- 
mu oblečení a podezřelé rychlosti rozhodně 
nepřehlédnete. 


Skater Island 


Tip 27: Aby jste si otevřeli cestu k tajnému úseku 
úrovně, jeďte stále rovně, na konci skočte doprava, 
na druhé straně na kraj a dále doprava. Dorazíte ke 
dvěma vlajkám. Jednoduše zagrindujte na té levé 
(pirátské), a nalevo od startovní pozice se otevře 
brána do další části úrovně. Tam na vás čeká po- 
slední statistický bod. 


Los Angeles 

Tip 28: Vpravo dole u gejzíru se nacházejí hned 
vedle sebe dvě guaterpipes. Na nich můžete na- 
sbírat plno bodů: stačí jednoduše přeskakovat me- 
zi nimi a dovedně při tom kombinovat kaskadérské 
kousky. 


Tip 29: Od startu zabočte doprava a zagrindujte 
si na railu úplně vlevo (Eastern Ouake Rail). Poté 
pokračujte doprava přes zábradlí na ulici Southern 
Ouake Rail, dvakrát doprava za roh a po zábradlí 
Northern Ouake Rail nahoru. Celou spanilou jízdu 
zakončete po levém Western Ouake Railu, který 
vás dovede až do domu napravo. Země se začne 
otřásat... 


Tip 30: jeďte doprava dolů a tam odbočte doleva. 
U myčky zatočte doprava, na pipe vzadu nalevo 
naberte rychlost a přes guaterpipe vyskočte na 
rozbitou dálnici. Pokračujte až k prknům na pravé 
straně a přes ně dál k výztužím. Úzkou lávku na- 
pravo zdolejte grindováním, a kýžená videokazeta 
bude vaše. 


Tip 31: Jedte ke gejzíru, kde na vás netrpělivě če- 
ká senzacechtivý fotograf. Z levé guaterpipe skoč- 
te doprava nahoru do zadní pipe a udělejte „One 
Foot Japan“ [doleva + nahoru + grab]. Lovec ob- 
rázků konečně dostane svůj vytoužený snímek a vy 
své body. 
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Skater Island: Po otevření tajné brány se 
dostanete na pirátskou lod, kde je ukrytý 
poslední statistický bod. 


Kickflip přes 
štěrbinu 


Vypuštění 
balonů 


Zhatění 


Pozor na 


pády 


Spousta 


Tip 32: Vpravo dole projeďte skrz skleněné výplně 
a pokračujte po schodech nahoru. Zagrindujte na 
dlouhém zábradlí u fotografa a štěrbinu přeskočte 
„varial kickflipem“ [doleva + dolů + flip]. 


Tip 33: Rovně a mírně napravo od startu se nachá- 
zejí dva růžové balony pevně připoutané k zemi. 
Skočte na ně „ollie“, čímž jim umožníte zcela bez zá- 
bran „stoupat jak dým až tam, kam jen ptáci mo- 


hou... 


Tip 34: Vydejte se stejnou cestou jako k ukryté pás- 
ce. Až budete nahoře na rozbité dálnici, grindujte 
přes zeď nalevo, ve které je zapasované auto. To 
spadne dolů a zastaví ujíždějící vůz. 


Tokio 


Tip 35: Tokijští porotci jsou nesmlouvaví a pády 
jsou zde penalizovány jako nikde jinde. Hrajte proto 
raději na jistotu, hodně pracujte s revertovými triky 
a zvláštními manévry. Pak by vás zlatá medaile ne- 
měla minout. Upadnete-li více než dvakrát anebo tři- 
krát, raději začněte znovu. 


Plavba 


Tip 36: Na zadní části dolní paluby stojí v těsné 
blízkosti dvě dlouhé guaterpipes. Na nich se může- 
te do sytosti vyřádit s funkcemi „revert“ a „manual“, 
S jejich pomocí také můžete poměrně lehce získat 
i zdánlivě nedosažitelných 500 000 bodů v těsném 
časovém limitu. 


Ukrytá 
kazeta 


Tip 37: Chvíli jeďte dopředu (nesjedte z plošiny!) 
a otočte se. Naberte rychlost a přes guaterpipe vy- 
skočte ke kabelu úplně nahoře. Po něm grindujte 
úplně dozadu a tam se zastavte. Nalevo a napravo od 
vás se nacházejí mini-guaterpipes, na nichž je třeba 
nabírat rychlost tak dlouho, dokud nedosáhnete na 
kazetu vlevo nahoře 


Abyste získali ukrytou kazetu, musí se země otřásat v základech. 
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tipy, triky, taktiky 


Vypuštění 
bazénu 


Bluntslide 
na střeše 


Ohromení 
roštěnek 


Tokio: Za každou cenu se 
vyvarujte pádů! 


Tip 38: Kousek za bazénem se nachází bílý rail 
s ventilem. Grindováním po něm vypusťte vodu, 
skočte dovnitř a naberte takovou rychlost, abyste do- 
skočili až na kabel nahoře. Až se vám to podaří, pro- 
veďte „invert-liptrick“ [dolů + grind). 

Zpustošení 


Tip 39: Ze startovní pozice skočte doleva dolů na muzea 


na stříšce, kde zagrindujte „nosebluntslide“ [nahoru + 
+ nahoru + grind]. Pokud dopadnete mimo stříšku, 
můžete se na ní dostat ze zábradlí. 

Jízda po 
Tip 40: Sedm pohledných dívek ohromíte stejně 
lehce jako skejťtáky v Kanadě. Znuděné holčiny po- 
stávají na palubách a poznáte je podle slunečních 
brýlí a přiléhavého oblečení. Ukažte jim kombinaci 
grabu a fliptricku, dívce u bazénu pak speciálně 
dlouhý grind, a jejich nadšení nebude znát mezí. 


naproti spuštěnému člunu je na stěně spínač navi- 
jáku. Udělejte na něm „wallslide“ [skok na zeď + 
+ grind], čímž lodku vytáhnete na palubu. 


Tip 42: Muzeum se nachází o palubu níž než 
startovní pozice. Hupsněte dolů, vjeďte dovnitř 
a zagrindujte si na obou lanech držících obrovský 
lodní šroub. Tím dojde k jeho uvolnění a vy může- 
te pokračovat dále. 


Tip 43: K získání písmen a statistických bodů mu- 
síte zpustošit místní muzeum. Až většina exponátů 
dozná dostatečně zbídačeného stavu, vyjedou na 
přední palubě sítě, na nichž lze grindovat, a získat 
tak pár bonusů. Pozor — jezdit se však dá jen po 
okrajích! 

02G0271 
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Plavba: Na kabely dosáhnete 
jen se značnou dávkou trpěli- 
vosti a šikovnosti. 
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„Skvělá fantasy tahovka, 


„Disciples II je hra pěkná, „Disciples II : ; 
kvalitní a zábavná“ jsou opravdu zábavný titul“ která V základech podobá F 
sérii Heroes of Might 8 Magic 
LEVEL score. 
z. 


Po OBDOBÍ MÍRU PŘICHÁZÍ ČAS VÁLKY 
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DESET LET PO SKONČENÍ VELKÉ VÁLKY SE OBJEVUJE VYVOLENÝ, 
ABY V ŘÍŠI LIDÍ OBNOVIL POŘÁDEK. ZÁSTUPY NEMRTVÝCH, LEGIE © 
ZATRACENCŮ A DALŠÍ VYZNAVAČI ZLA VŠAK MAJÍ JINÝ PLÁN.. v | 


vyvvw.cdprojekt.cz 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 
© 2002 Strategy First Inc. Všechna práva vyhrazena. Disciples II: Terné proroctví je vyhrazená obchodní známka Strategy First. Všechny ostatní obchodní známky patří příslušným vlastníkům. 


tipy, triky, taktiky 


Morrowind 


Proslýchá se, že ve Vvardentfellu, fantasy zemi vejcovitého tvaru, 
se již ztratila spousta hrdinů. Vám se to ale zaručeně nestane! 


Morrowindu je spousta nepřátel, 
i j ovšem když budete dobře připra- 
veni, v téhle RPG od Bethsedy si 
můžete vydobýt i velkou slávu. Naše tipy 
pro začátečníky vám přežití značně ulehčí. 
V dalším vydání GameStaru pak naleznete 
kompletní řešení, které vás provede hlav- 
ním guestem krok za krokem a návod bu- 
de navíc obsahovat také užitečné rady pro- 
fesionálů. 


Jak se stanete lepším hrdinou? 


Tip 1: Vaše schopnosti se zlepšují cviče- 
ním, koukejte začít něco dělat! Když zrovna 
půjdete po svých, měli byste stále běžet 
a sem tam udělat i skok. Pokud hrozí vyčer- 
pání, napijte se nápoje dodávajícího energii. 
Tip 2: V základních schopnostech je nutná 
specializace. Bude lepší, pokud budete per- 
fektně zvládat jeden druh zbraní než dva prů- 
měrně. Totéž platí pro brnění a také kouzelní- 
ci by si měli vybrat dvě až tři specializované 
oblasti, které budou trénovat pečlivěji, než 
aby se místo toho věnovali všem školám ma- 
gie. V jejich případě se osvědčují například 
destruction (útočné kouzlo) a restoration (lé- 
čení). 


' 
Í 
! 
: 
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J: Když budete dodržovat odstup, můžete se kouzlům vyhnout. 


Tip 3: Ctižádostivý hrdina nevynechá nikdy 
ani tu nejmenší příležitost k tréninku. Povalu- 
jícími se kladivy tlučte do brnění, šperhákem 
zkoušejte otevírat každý zámek. Nemůže se 
stát nic zlého. Opravdu. Naopak vám to je- 
nom pomůže 

Tip 4: Abyste rychle zvýšili schopnosti vy- 
krývání, postavte se se zvednutým štítem pro- 
ti červu nebo krabovi a nechejte je pár minut 
útočit. Zároveň používejte léčivé lektvary, kte- 
ré obnoví vaše zdraví. 

Tip 5: Pokud chcete zlepšovat své schop- 
nosti opravdu rychle a efektivně, nadefinujte 
svému hrdinovi na začátku takové základní 
schopnosti, které využije nejčastěji — tedy ath- 
letic (běh), acrobatic (skok), pro válečníka 
meče a vykrývání úderů, pro kouzelníka jeho 
oblíbenou magickou školu. 


Mohu schopnosti hrdiny 
zvyšovat rychleji? 


Tip 6: Ve všech gildách a mnoha putykách 
se vyskytují učitelé, kteří vymění svůj um za 
hotovost. Vaše schopnosti se tak budou rych- 
le zlepšovat, ovšem od úrovně 40 je to velice 
drahé. A pamatujte, čím jste oblíbenější, tím 
větší dostáváte slevy, 


Tip 7: Růst vašich schopností nákupem od 
učitelů má své hranice. Na vysokých úrov- 
ních nad 50 zprostředkují šéfové gild své zna- 
losti jen zasloužilým členům. 


Jak úspěšně bojovat? 


Tip 8: Souboje v Morrowindu zvládnete bez 
problémů, pokud se budete řídit jedním jedi- 
ným pravidlem: V možnostech hry nastavte 
automatiku zbraní. Hra pak zvolí pro kopí 
bodnutí a pro meč seknutí, tedy útoky, které 
způsobí největší škody. 

Tip 9: Nikdy nebojujte, pokud máte málo 
energie (fatigue). Vaše údery a kouzla pak 
většinou minou cíl, Před vstupem do dungeo- 
nu si dejte přestávku. Abyste mohli čerpat no- 
vé síly i během soubojů, uložte si energetické 
a léčivé lektvary na klávesové zkratky. 

Tip 10: Nevrhejte se bezhlavě do nezná- 
mých míst! Přinuťte své nepřátele, aby na vás 
útočili, Pokud je jich na vás víc, uděláte nejlé- 
pe, když si najdete dveře nebo nějaké jiné úz- 
ké místo, kde by po vás mohl vyjet vždy jen je- 
den ze zloduchů. 

Tip 11: Protivníky s magickými schopnost- 
mi si udržíte od těla poměrně snadno. Posíla- 
jí totiž kouzla z tak velké vzdálenosti, že není 


Příliš velká zátěž na zádech? Vyklidte inventář. 


122 SRPEN/ZÁŘÍ 2002 


problém se jim vyhnout. Nebo mezi sebe 
a nepřítele postavte nějakou překážku (bal- 
van, stůl, sloup). Váš protivník pak bude tupě 
šít kouzly do bariéry, a jakmile mu dojde štťá- 
va, přijde čas na odplatu... 

Tip 12: Většina zvěře se bojí vody. Utečte 
do moře nebo tůně a bezradná zvířata stojící 
na břehu rozsekejte na kousky. 

Tip 13: Na duchy účinkují pouze magické 
a stříbrné zbraně. Během výletu do hrobky se 
proto vyplatí mít nějakou takovou pomůcku 
v rezervě. 

Tip 14: S vážnými nepřáteli bojujte v blíz- 
kosti přechodů mezi úrovněmi. Jakmile vám 
bude docházet životní energie, zmizte vý- 
chodem pryč, v klidu se posilněte a pak se 
vraťte do boje. Raději nespěte, protože po 
probuzení zjistíte, že nepřátelé jsou opět 
v plné síle. 

Tip 15: Pokud by situace vypadala příliš ris- 
kantně, raději utečte. „divine intervention“ ne- 
bo „almvisis intervention“ vás okamžitě tele- 
portují do bezpečí. Avšak pamatujte, že 
návrat na původní místo vám může někdy tr- 
vat i celý další den. 


Ke které gildě se mám přidat? 


Tip 16: Dokud splňujete požadavky na 
schopnosti, přijme vás každá gilda s otevře- 
nou náručí. Takže se přidejte k co možná nej- 
většímu počtu skupin. V některých případech 
dostanete za úkol zabít členy jiné frakce. Po- 
kud byste byli jejím členem, a přesto to udě- 
láte, budete vyloučeni. 

Tip 17: Výjimku z možnosti připojit se ke li- 
bovolnému počtu gild představují tři politické 
domy. Jakmile se rozhodnete pro jeden 
z nich, nepřicházejí ty ostatní v úvahu. A ne- 
musíte se hned zbrkle přidávat k domu věr- 
nému impériu Hlaalu v Balmoře. Rozmyslete 
si, jestli by dům válečníků Redoran (Al- 
d'Ruhn) nebo kouzelnický dům Telvanni (Sar- 
dith Mora) nevyhovoval vašim cílům lépe. 


Tip 24: Obchodníci jsou poměrně chudí, drahé předměty prodáte jen těžko. 


Potřebuji opravdu všechny 
ty krámy? 


Tip 18: V kobkách naleznete tolik předmě- 
tů, že je ani neunesete. Co tedy s nimi? Buď 
zvýšíte svou sílu — za každý přidaný bod une- 
sete o pět kilo víc — nebo si prostě ty své věci 
roztřiďte a nechte si jen ty potřebné. 

Tip 19: Alchymistické přísady fungují jen 
na zvyšování hodnot, ale vařit si vlastní polív- 
čičku není zrovna nejlepší nápad. Raději si 
rovnou kupte pár hotových lektvarů. Zas tak 
drahé nejsou a navíc ušetříte čas a peníze za 
nákup drahých surovin. 

Tip 20: Cenné předměty jsou těžké, napro- 
ti tomu peníze neváží nic. Abyste tedy měli 
před dalším výletem v brašně místo, všechny 
nepotřebné předměty prodejte. 

Tip 21: Při plnění úkolů se občas neobe- 
jdete bez knih. Nahlédněte do nich a pak je 
hned prodejte, jsou příliš těžké. 

Tip 22: Nápoje váží sice více než svitky, 
ale v boji se dají bez zdržení použít pomocí 
klávesové zkratky. Mezi magickými lektvary 
se soustřeďte na takové, které upotřebíte 
v bitevní vřavě (především zvyšování ener- 
gie a zdraví). Pro veškeré ostatní kouzlení se 
svitky hodí lépe. Ale pozor — výjimka: V braš- 
ně byste měli mít celou paletu vodiček „res- 
toration“ a také minimálně dvě tři lahvičky 
„rising force". 


Co mám dělat s tolika knihami? 


Tip 23: Četba vzdělává. Ve Vvardenfellu 
najdete tucty unikátních naučných knih, kte- 
ré náruživému čtenáři darují jeden bod na 
schopnost. Měli byste se poohlédnout po 
svazcích řad „The Wolf Oueen“, „36 Lessons 
of Vivec"“, „A Dance in Fire“, „2920" a „The 
Mystery of Princess Talara“. Knihy většinou 
naleznete jednotlivě, často v šuplíku pracov- 
ního stolu řemeslníka a v každé lepší kouzel- 


nické laboratoři. A přečtené tituly nezahazuj- 
te! Knihkupci totiž za některé z nich slušně 
platí. 


Jak se výhodně zbavím 
drahých věcí? 


Tip 24: Cennou výzbroj v Morrowindu 
udáte jen těžko, pokud ji tedy nechcete pro- 
dat vysloveně pod cenou. Ani obchodník ne- 
mívá v měšci více než 1000 mincí; 2500 zla- 
tých je maximum. Solventní obchodníky 
budete tedy hledat těžko, vyzkoušejte ková- 
ře (ti ale kupují jen normální zbraně a brně- 
ní) a enchantery (ti se zajímají jen o magic- 
kou výstroj). 

Tip 25: Když nechcete své poklady prodat 
pod cenou, musíte sami naplnit pokladnu ob- 
chodu. Nechte nějaké předměty opravit nebo 
začarovat, své peníze pak obchodem získáte 
zpět. Nebo můžete nějaký svůj drahocenný 
kousek vyměnit za půlku obchodníkova sorti- 
mentu, a tu pak postupně prodávejte v ob- 
chůdcích v okolí. 

Tip 26: Hodnotu sympatií vašeho obchod- 
ního partnera byste před uzavřením transak- 
ce měli dostat na 100 bodů, klidně třeba 
úplatkem. Docilíte tak znatelně lepších cen. 
Vysoká hodnota „speechcraft“ je pro nákupy 


chodnický um. 


Opravdu musím být stále 
jen hodný? 


Tip 27: I ctnostní hrdinové mohou občas 
páchat neplechy. Vyražené dveře a zplund- 
rovaný mobiliář se nestanou prohřeškem, 
pokud při jeho provádění nebudete viděni. 
Stačí za sebou zavřít dveře a schovat se za 
roh. Když je k vám majitel otočen zády, mů- 
žete dokonce i krást. Hned na začátku hry si 
můžete přivydělat pár drobných u cizího do- 
movníka. 02G0272 


The Lusty Argonian Maid 
- Aer IV, Scene ITI, continued 


| Lifrs-Her-Tail: Čerratnly nor, 
| kind sír! I am here but to clkan 


r chambers, 


| Cranrius Čolro: Is that all sou 


Lifes-Her-Tail: You embarrass 
me, sir! 


Crantius Colro: Fear not, You are 
safe here wieh me, 


Lifes-Her-Tail: I muse finish my 


čome here for, lírrie one? 


My chambers? 


iFrs-Her-Tail: I have no idea 
whar ir ís you imply, master T 


ranrius Colro: Cleaning, chž I | 
have somechíng for you Here, 


| am bur a poor Argontan maid. 


Crantius Colro: Yo vou are, my 
| dumpling. And a good oncar © 


Nat 


Tip 23: Knihy se hezky čtou a můžete za ně dostat i dobře zaplaceno. 
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AŽ si na podzim 
budete připadat 
takhle sami... 


„přijdeme za vámi 
se 16 stranami navíc! 


NOVÉ ČÍSLO GAMESTARU VYCHÁZÍ 25. ZÁŘÍ 2002 
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Ee, M - 


4 ' 
2oB4 A 
= ZM x Á hd 
(L 
jal Wort F 
Coetter$ 
. = 
ž | č 
5 a "C HOSEN 
: LM, s) A ak 
i o : : ň : 
i : 2 
„» 4 
17 / / 


GameStar 


GamesSta: 
* 

GameStar 

"S 


Předplaťte si GameStar se dvěma CD. Ročně ušetříte 474 Kč! 
Při ročním předplatném vás GameStar přijde na pouhých 106 Kč. 


L) 31/01 Alien Nations [) 34/01 Heart of Darkness [) 39/02 Earth 2150 
L) 32/01 Street Wars L) 37/02 Extreme 500 L) 40/02 Claw 
L) 33/01 Blood II [—) 38/02 Robo Rumble L) 41/02 Get Medieval 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


[1 běžně [1 doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 |61—2 (CR) nebo 
07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne Aidg.cz (ČR) nebo 
magnet(©press.sk (SR). 


roční 
předplatné 

IČO, DIČ* 
půlroční „a ba ČR běžně © ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 
předplatné I rok 1 176 Kč 1 326 Kč 1 404 Sk I 668 Sk 


1/2 roku 591 Kč 666 Kč 712 Sk 844 Sk 
1/4 roku 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


čtvrtletní Ě 
předplatné I rok bez CD 500 Kč nelze 565 Sk nelze 


datum narození** Česká republika Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 


se IDG Czech, a. s. 
roční > telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
předplatné Seydlerova 2451/11 Teslova 12, PO. Box 169 
(bez CD) 158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 
** nepovinný údaj 


Hratelná dema: 


Imperium Galactica III: Genesis 


Duke Nukem: Manhattan Project + 
Neocron 


Italian Job Duke Nukem: Manhattan 
Industry Giant 2 . 

Moto GP Proj ect 

Big Scale Racing 


Doprava [>] 
Doleva (<-] 
Nahoru [šipka nahoru] 
Dolů [šipka dolů] 
Skok [levý Ctrl] 
Útok [levý Alt] 
Kop [mezerník] 
Bomba [Z] 
Patche: Přiblížení X 
Half-Life (1.1.1.0,) Pohled [pravý Ctrl] 
Neverwinter Nights (vl.20) Další zbraň [0] na numerickém 
TES: Morrowind (1.1.0605) bloku 
Warcraft III (vl.01) Předchozí zbraň [1] na numerickém 
bloku 
Programy: 
WinRAR 3.0 ž = 
Nero Burning ROM 5.5.90. Imperium Galactica lil: 
Download Accelerator 5.0 Genesis 
iMesh 3.1 
RegVac 1.05 
Acoustica MP3 Audio Mixer 2.13 
Ceštiny: 
Soldiers of Fortune II: Double 
Helix 
Incoming Forces 
CDStar: 
Day of Defeat 3.0 
Counter-Strike 1.5 
Warcraft III RPG mód 
Neverwinter Nights modul 
3 plug-iny do hry TES: 
Morrowind 
Trainery: 
Warcraft III 
Neverwinter Nights 
Age of Wonders II 
Disciples II 
The Sum of All Fear 


Diskmag Realtime 83 


Neocron 
MMORPG 
Reakktor Media 


Minimum: CPU PII 400, 128 
MB RAM, HDD 180 MB 

3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ano 


Neocron je nadějné on-line 
RPG, zpracováním a stylem 
hraní připomínající klasickou 
first person střílečku. Hra vás 
přenese do postapokalyptické- 
ho světa 28. století, kde dosta- 
nete příležitost vést virtuální ži- 
vot v kriminálními živly zamo- 
řené metropoli Neocron. Zůstá- 
vá pouze na vás, zda se zapojí- 
te do nejrůznějších dobrodruž- 


Pohyb dopředu/dozadu 


Úkrok doleva/doprava 
Běh 

Střelba/použití 
aktivního předmětu 
Skok 

Přikrčení 


Aktivace slotů 


Zapnout/vypnout R.P.0.S. mód 


Přepínání mezi okny 
Aktivace lišty 
Mapa 


Italian Job 
Akční 
Pixelogic 


Minimum: CPU PII 300, 64 
V MB RAM, HDD 140 MB 
| 3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ano 


Bláznivé honičky ve stylových 
autech ze šedesátých let prožije- 
te v naší demoverzi akčního titu- 
lu Italian Job; demo obsahuje ce- 
lé dvě úrovně. A o co v téhle hře 
vlastně jde? Především o to, 
abyste včas projeli všechny sta- 
novené trasy. V plné verzi hry na 
vás čeká šestnáct poměrně roz- 
sáhlých misí, které se odehrávají 
zčásti v ulicích Londýna a Turína, 
zčásti na serpentinách italských 
Alp... A nezapomeňte: v Británii 
se jezdí vlevo! 


Doleva 
Doprava 


Plyn 
Brzda/zpátečka 
Ruční brzda 
Houkačka 
Pauza 


Následující menu 
Předchozí menu 


tak toulat po ulicích a navazovat 
kontakty s ostatními hráči. Buď 
jak bud, z našeho off-line dema 
si můžete udělat obrázek, jak 
bude rozsáhlý herní svět, zpra- 
covaný revoluční 3D technolo- 
gií, nakonec vypadat, jak bude 
fungovat systém ovládání a s ja- 
kými herními prvky budete mít 
asi co do činění. 


[šipka nahoru] / [šipka 
dolů] 

S17 EI 

[Shift] 


| 
| 
ství, nebo jestli se budete jen 
| 
| 
| 


levé tlačítko myši 
[Ctrl] 

[0] na numerickém 
bloku 

[1], [2]..., [0] 

[Tab] 

[F1], [F2]..., [F10] 


[< 

[>] 

[šipka nahoru] 
[šipka dolů] 


Svět Namodro 


Svět Namodro »> http://svetnamodro.cz 


© Aktuální zpravodajství ze světa počítačů a internetu 
© Analýzy a komentáře 

=- © Domácí i světové aféry 

© Exluzivní reportáže a rozhovory 

© Recenze software i hardware 


Vše o hrách »> http://www.gameport.cz 


© Aktuální zpravodajství ze světa počítačových her 
© Obsáhlé a nekompromisní recenze 

© Rozhovory s vývojáři 

© Galerie obrázků z připravovaných her 

© Downloady demoverzí, videí a patchů 


Hry pro volnou chvíli »> http://www.hruzdarma.cz 


A 


© Rozsáhlý archív volně šiřitelných her 

© Každý den nová hra 

© Rychlý a spolehlivý download 

© Návody na největší pecky 

© Hry pro webový prohlížeč, hlavolamy a hádanky 


OUICK.CZ 


Vše o filmu »> http://www.filmweb.cz 


© Recenze nových filmů 

© Aktuální program kin v ČR 

© Aktuální program všech TV kanálů 
© TV, video a DVD tipy 

© Soutěže 


Magazín pro každý den »> http://magazin.guick.cz 
h—á © Rozhovory s celebritami 
©Novinky ze společnosti 

Í © Kulturní rozcestníky 


© Fejetony 
+ Sportovní a politické komentáře 


GameStar 


Contest. 
of Champions 
BioWare 


Day of Defeat 3.0 


Free Roaming Mode 


: SVGA! 800 x 600/256 barev 
Minimální požadavky 

pro provoz s hudbou: 

P 166, Windows 95, 16 MB 
RAM, 8x CD, zvuková karta 


Minimální požadavky demo- 
verzí a | programů na tomto CD 
© se mohou výrazně lišit! 


Požadované místo na disku 
uváděné u demoverzí her 
je zjišťováno po jejich instala- 
ci. Některé demoverze vyža- 
dují v průběhu instalace až 
trojnásobek této hodnoty. 
Většina programů (demoverzí, 
- aplikací a utilit) na tomto CD 
byla vytvořena třetími stranami 
- aje distribuována na bázi sha- 
reware/freeware/public doma- 
in. Vydavatelství IDG Czech 
nenese odpovědnost za škody, 
jež by mohly být způsobeny 
| použitím těchto programů. 
"CD bylo testováno antivirový- 
mi programy s databází 
k 1. 7. 2002. 


Váš GameStar tým 


tora timne 


I v horkých letních dnech 
si mnozí z vás najdou čas 
na počítač, na hry, na Ga- 
meStar a na Realtime. Co 
pro vás tedy máme? Jen 
tak namátkou... V Militarii 
najdete aktuality o systé- 
mu protivzdušné obrany 
Jernas, Kinemánie dozna- 
la vylepšení a rozšíření 
kupříkladu o videonovin- 
ky, videorecenze, objek- 
tem portrétu je tentokrát 
Vanessa Lynn Williams, 
pokračuje román Na ra- 
daru Země 2 a mnoho 
dalšího. 


Warcraft III RPG mód 


' J | Muziko =! 
/ Redakce ml 
„© U-oround | 


hn 


K letnímu dvojčíslu našeho 
časopisu jsme přidali plnou verzi 
strategie s docela originálním ná- 
mětem. Ve hře Crazy Designer se 
totiž chopite virtuální tužky a pra- 
vítka, svou imaginaci roztočíte na 
plné obrátky a začnete designo- 
vat interiéry bytů. A nebude to 
práce nijak snadná. Abyste se ve- 
cpali do pomyslné designérské 
síně slávy, budete muset své návr- 
hářské schopnosti dovést téměř 
k dokonalosti. Ono totiž uspokojit 


přání rozmarných zákazníků roz- 
hodně není žádná legrace. 


Kdo s čím zachází, tím 
také schází 

Vaším hlavním úkolem je správ- 
né odhadnutí potřeb jednotli- 
vých zákazníků a v závislosti na 
tom pak návrh interiéru jejich 
obydlí. Mezi prázdné stěny bu- 
dete v reálném čase aranžovat 
nejen vhodný nábytek, ale celou 
řadu dalších interiérových do- 
plňků, jako jsou například zrcad- 
la, parkety, obklady, koberce, 
obrazy, květiny... Přitom nábytek, 
s nímž budete pracovat, se sa- 
mozřejmě neomezuje pouze na 
jednu postel, skříň, stůl a židli. 
K dispozici máte celé nábytkové 
sady, vyvedené v nejrůznějších 
stylech od historizujícího přes 
minimalistický až třeba po futu- 
ristický. Zkrátka, je z čeho vybí- 
rat, ovšem mějte stále na paměti, 
že důraz je kladen i na takové 
drobnosti, jako je dejme tomu 
barevná souhra jednotlivých ku- 
sů nábytku, velikost postelí nebo 
třeba vzdálenost, na jakou umís- 
títe televizi od okna. 


První kroky návrháře 

Jakmile vstoupíte do hry, zavítáte 
nejprve do úvodního sekvence, 
v níž se uprostřed obrazovky po- 
hybují vaši potenciální zákazníci. 
Ve spodním pruhu se pak obje- 
vuje aktuální nabídka výbavy, 
kterou můžete nakupovat. Pokud 
se rozhodnete koupit, vybraný 
nábytek se přesune do vašeho 
skladiště a z vašeho konta se 
odečte jistá suma peněz. Pracov- 
ní zakázku přijmete kliknutím na 
jednoho z pobíhajících lidiček. 
Na nové obrazovce se dále se- 
známíte s velikostí domu i kon- 
krétním přáním jeho obyvatel 
a rozhodnete se, zda zakázku 


přijmete. Pokud si troufnete, mů- 
žete se konečně pustit do samot- 
ného navrhování vzhledu interié- 
ru. A pozor! Během rozmisťování 
nábytku nezapomeňte, že postel 
patří do ložnice, sprcha do kou- 
pelny, sporák do kuchyně a tak 
dále. 


Technické parametry 
Instalace hry se automaticky 
spustí po vložení CD do mechani- 
ky, hru ale můžete odstartovat 
i „ručně“ spuštěním souboru „au- 
torun.exe“ v kořenovém adresáři 
cédéčka. Po zadání adresáře, do 
něhož se má Crazy Designer na- 
instalovat, se na vašem pevném 
disku zaplní 515 MB. Pro zajištění 
bezproblémového chodu hry by 
mělo pod kapotou vašeho počíta- 
če šlapat minimálně Pentium 
66 MHz s 64 MB operační paměti 
RAM a čtyřrychlostní CD-ROM 
mechanika. Kromě toho musíte 
vlastnit grafickou kartu podporují- 
cí rozhraní DirectX verze 6.0 
a vyšší. A nezapomeňte si také 
zkontrolovat, zda máte rozhraní 
DirectX správně nainstalováno. 
Pokud ne, vyhrabejte ze zásuvky 
přídavné CD z GameStaru 
č. 41/2002, na kterém najdete Di- 
rectX ve verzi 8.1. 
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otrokem 
své FANTAZIE 


Uprchněte s námi do skutečné reality 


COMPUTERWORLD 


Týdeník pro IT profesionály 


iKCE: č ibroě 24517. "158 00 Praha 5; tel::02/570 88111, e-mail: cw©Aidg.cz; INZERCE: tel.:.02/570 88 126-8, fax: 02/570 88 174; 
PEN V2A POZHCE 88 161, fax: p2979 08 12, e-mail: predplatne Aidg.cz; OBCHODNÍ ODDĚLENÍ: tel.: 02/570 88 166 
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kf V tomto čísle naleznete: 

- opět nejžhavější 

©- informace z filmů 
HARRY POTTER 2, 

PÁN PRSTENŮ 2 

- recenze BLADE 2, 
ASTERIX A OBELIX 

- online světy Red Dragon 2, 
Dark Elf, Overland, 

Ultima Online, Proti všem 

- rozhovor: s Lucií 
Vondráčkovou o fantasy 

- informace z aktuálních 

šermířských a fan akcí 

- recenze nových knih 

a počítačových her 

= © POČíta« - Dračí doupě, povídky, 

komiks, plakáty a další 
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NOVÝ ROzMĚR 
REAL-TIME STRATEGIE. 


DIZ | 


ENTERTAINMENT 


www.blizzard.com 


www.cenega.cz 


